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мумлу.рссир-ра.сог 


НоВото издание на "нереалната" игра е почти готово 


Ш | едепд/Ерс 


В мллу.ипгеа2.сот ШРЗ 700, 128 НАМ, Т8 30 Мдео 


ШЕР ШТЕО: май 2002 


Още през миналата година 
всички, видели алфата на Опеа! 
2, бяха сигурни, че играта на 
ГедепЯ ще бъде един от гаранти- 
раните мегахитове на 2002 г. Сега 
разработката на играта вече е на 
финалната права и само след 3-4 
месеца геймърите отново ще се 
потопят в света на нереалното. 


Никола Дърпатов 


даграоу дрсс!иБ-Ьа.сот 


поред шефа на | едепа Майк 

Вердю Ипгеа! 2 ще предложи 

същият технологичен скок, как- 
то и оригиналът преди З години. Ве- 
роятно той ще се окаже напълно 
прав. Само преди няколко месеца в 
редакцията със затаен дъх гледах- 
ме красотите от ранната версия на 
графичната система, която ще бъде 
използвана в Опгеа! 2. Междувре- 
менно с активното съдействие на 
Ерк всичко е станало още по-зре- 
лищно и красиво. В Опгеа! 2 на воля 
е използвана технологията от бъде- 
щия Опгеа! Муайаге, така че на вън- 
шен вид отрочето на | едепа без 
съмнение ще бъде най-добре изг- 
леждащата игра поне до излизане- 
то на... Опгеа! Тоштатет! 2. 

По-важното обаче е, че се задава 

и революция на тема геймплей. 


Първият Опеа! си беше на практика 
един съвсем обикновен "г! регвоп 
зпоойег с невероятно добра графи- 
ка. |едепд са си поставили амбици- 
озната задача продължението да 
вдигне летвата доста над нивото 
над прехвалени заглавия като На. 
В началото на Опгеа! 2 ще се наме- 
рите 


на борда на космичес- 
кия крайцер "АЧапиз" 


Този леко застаряващ кораб има 
нелеката задача да пази реда в 
един цял космически сектор. Ежед- 
невната рутина е нарушена, когато 
учени откриват на няколко от плане- 
тите могъщи извънземни артефакти 
от отдавна изчезнала раса. Тези 
съкровища естествено предизвик- 
ват интереса на най-различни из- 
вънземни раси, иманяри и всякаква 
друга космическа измет. Поемате 
ролята на главен космически шериф 
и като такъв ще имате удоволствие- 
то да изпълните цели 13 комплексни 
операции на 10 седем различни пла- 
нети, за да съберете артефактите и 
да ги опазите от другите мераклии. 
Свързващото звено между отделни- 
те задачи е именно "Айап!з". След 
всяка мисия ще можете да се върне- 
те на борда на крайцера, където пък 


Едни от новите 
извънземни в 
Опва! 2. 


В част от мисиите ще 
можете да командвате 
цял отряд космически 
пехотинци. 


30-моделите са правени с по 5000 полигона. 


ще можете да водите разговори с 
всички членове на екипажа. Това 
включва свалки с красавицата Аща 
(онази, дето блести със скромно 06- 
лекло и специално направен модел 
от 12 000 полигона :)), разгорещени 
дискусии с главния пилот Ме Вап или 
пък чисто и просто почивка във ва- 
шата лична каюта, където можете 
на спокойствие да разгледате пляч- 
ката от последната ви екскурзия до 
повърхността на някоя от планетите. 
Самите мисии имат за цел събиране- 
то на общо 7 извънземни артефакта, 
които ви дават трайни допълнителни 
бонуси като по-висока скорост на 
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Светлинните ефекти са на познатото "нереално" ниво. 


придвижване, невидимост, нанасяне 
на по-големи щети и т.н. Цялата ра- 
бота доста ще прилича като струк- 
тура на класиката У/па Соттапдег 
като в един момент дори 


ще можете лично да 
поемете командване- 
то на "АПапиз" 


Гедепд твърдо обещават самите 
мисии да бъдат също нещо невиж- 
дано до момента. Слепият щурм със 
сигурност няма да ви донесе успех 
почти никъде. Задачите ви обхва- 
щат изпълнението на по няколко от- 
делни цели, като на доста места ще 
трябва да командвате и ваши друга- 
ри, които ви помагат при опазването 
на реда и мира в галактиката. В ед- 
на от мисиите примерно първо тряб- 
ва да щурмувате окупирана от 
Зкаап-ите база. След това трябва 
да заемете защитните установки и 
да отблъснете контраатаката на 
прогонените извънземни. Всичко то- 
ва леко напомня на Аззац! от Опгеа! 
Тоитатеп! с разликата, че изкуст- 
веният интелект е драстично подоб- 
рен, а отделните нива са свързани и 
от добре пипнат сюжет. В други ми- 
сии пък ще трябва да се изявявате 
съвсем самостоятелно. В една от 
кампаниите трябва да евакуирате 
невъоръжен учен и да го предпази- 
те от яростните атаки на извънзем- 


Шпеа! 2 ще предлага 
превъзходен изкуствен 
интелект. 


мулу.рссмЬ-ра.согп 


Подобни зрелищни престрелки ви чакат на всяка стъпка. 


ните. Основната ви задача в случая 
е да намерите начин да скриете ва- 
шия човек на достатъчно сигурно 
място, докато светите маслото на 
всичките ентусиасти, които искат да 
му видят сметката. Интересното е, 
че през цялото време можете да во- 
дите пространни диалози с учения и 
да му давате подробни указания къ- 
де точно да ви чака и какво да пра- 
ви, за да не бъде открит. 

Самите планети също са разно- 
образни. Ще видите огромни джун- 
гли, вулканични светове и дори 
свят, който представлява един- 
единствен гигантски организъм. 
Всичко това е реализирано с огром- 
но количество полигони, така че 
графиката ще е най-детайлната, 
която някога се е появявала на до- 
машен компютърен монитор. Спо- 
ред Майк Вердю терените съдър- 


жат точно 100 пъти повече полиго- 
ни от оригиналния Опеа!, а 3З0-мо- 
делите на отделните противници и 
вашите другари са между 2 000 и5 
000 полигона. За сравнение в новия 
Соимег-8!Ке: Сопайоп Фего ви 
очакват максимум по 1500 полигона 
на модел. За съжаление всичката 
тази красота ще доведе и до по- 
редните "нереални" системни изис- 
квания. Ако искате да можете въоб- 
ще да подкарате играта, ще ви 
трябва задължително процесор от 
700 МНг нагоре, а видеокартата ви 
ще трябва да владее хардуерен 
Т8Г. Това значи, че за да си пусне- 
те Упгеа! 2, ще ви трябва поне 
СеЕогсе 256 или АТ! Надеоп. С по- 
стари модели играта чисто и просто 
не работи. Космическото шоу, което 
ви очаква обаче, си заслужава ин- 
вестицията! 
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ммлу.рссиб-ра.соп 


Бомбата избухна точно на Нова 
година. Още на 1 януари се появи 
информация, че в новия брой на 
френското списание ЧоузЦскК има 
статия за... Ипгеа! Тоштатеп! 2. 
Само два дни по-късно пристигна 
и официалното съобщение от 
Ерк и Оайа! Ехиетез, че те не са- 
мо работят върху такава игра, но 
тя на практика е и почти готова. 


Никола Дърпатов 
даграоу бб рсс!иБ-ра.сот 


ялата история около обявява- 

нето на ОТ2 беше доста стран- 

на. пюдгатез още през декем- 
ври пуснаха съобщение за пресата, 
в което пишеше черно на бяло, че 
през ноември 2002 г. ще издадат 
Ипгеа! Тоитатеп! 2. Само 3-4 часа 
по-късно пристигна опровержение, 
че ставало дума за правописна 
грешка. Авторът на първото съобще- 


ние бил сбъркал Ипеа! 2 с Опгеа! 
Тоштатеп! 2. Така и не стана ясно 
как може да сбъркаш излизащия 
през май Опгеа! 2 със заглавие, кое- 
то се очаква през ноември, още по- 
вече, че двете игри се разработват 
от различни фирми и това беше от- 
разено коректно в "грешната" ин- 
формация на /одгатев. Така или 
иначе целият този хаос вече е в ми- 
налото и е ясно, че още тази година 
ще видим една изключително впе- 
чатляваща игра. 

За разлика от оригиналния ИТ 
продължението не се разработва от 
Ерс. За играта са отговорни техните 
стари дружки от Оойа! Ехгетев, кои- 
то бяха сред съавторите на първия 
Опгеа!, а в момента довършват 
Ипгеа! Спатрюпзир за Х-Вох. 

Първата среща на геймърите с 
Упгеа! Тоитатеп! 2 със сигурност ще 
бъде шоково преживяване във всяко 
отношение. В играта подобно на 
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На ще можете да карате най-раз- 
лични возила и най-вече да стреля- 
те, докато сте на борда им. Освен 
това са премахнати всички ромег- 
ирв. Казано на прост език, 


вече няма здраве, му- 
ниции и други подобни 
екстри из нивата 


Вместо тях ще има специални за- 
реждащи станции, където ще може- 
те да възстановите здравето и бро- 
нята и мунициите. Друга новост са 
така наречените специални ходове. 
Те ще бъдат два вида: зреед и 
Бегвек. Интересното е, че за да мо- 
жете да ги ползвате, ще ви трябва 
енергия. Тя пък от своя страна се до- 
бива, като убивате вашите противни- 
ци. След смъртта си всеки играч ос- 
тавя на арената малка енергийна 
сфера, която може да бъде взета от 
другите. В играта ще има и специал- 


ш Въпреки твърденията 
на най-различни 
места в Интернет 
геа! Тоштатепт 2 
НЕ Е Ипгеа апаге. 
Играта, подобно на 
Ипгеа! 2, ще използ- 
ва елементи от тех- 
нологията на 
Мапаге, но това е 
единствената допир- 
на точка между две- 
те заглавия. Самият 
Улгеа Мапаге е 30- 
игра от следващо 
поколение и нейната 
разработка е в съв- 
сем начален стадий 
ие концентрирана 
за момента изцяло 
върху технологична- 
та страна на нещата. 
Според Ер!с появата 
на Опгеа апаге ня- 
ма да бъде преди 
края на 2003 г. - 
средата на 2004 г. 


ни движения, които няма да изискват 
този допълнителен ресурс. Такива са 
двойният скок, възможността да се 
задържите във въздуха за няколко 
секунди и зае, комбиниран със за- 
лягане. Оръжията също са промене- 
ни сериозно, но засега единственото 
известно е, че няма да има Нагоцаск 
и Воте. Иначе алтернативните ре- 
жими на стрелба са запазени. 

Самите участници в турнирите са 
разделени на 6 раси (египтяни, из- 
вънземни, роботи, наемници, гене- 
тични мутанти и специална раса, на- 
речена Ма !таге), като всяка от тях 
ще включва по няколко различни 
модела. Така на разположение ще 
имате общо 26 различни модела. 
Всяка от расите ще си има своите 
особености в геймплея, но засега 
поне от ОЕ отказват да съобщят по- 
вече подробности по въпроса. 

На тема карти също е помислено. 
В Ипгеа! Тоитпатет! 2 ще ви очакват 
общо около 30 различни арени, като 
идеята е те да бъдат изключително 
разнообразни. Така например ще 
можете да се биете на вулканични 
светове, ледени планети, джунгли, 
космически станции и.... в Египет :) 
Екшънът ще се развива на 5 различ- 
ни планети, като на всяка от тях ще 
има и открити и закрити нива. 

Според Ока! Ехкетез в Опеа! 
Тоитатеп! 2 ще бъде обърнато по- 
добаващо внимание и на соловата 
игра. Ще има три кампании, като по 
време на всяка от тях играчите ще 
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могат да подобряват своите способ- 
ности. Освен това се предвижда до- 
ри нещо като елементарен мени- 
джър. В соловата версия на отбор- 
ните състезания ще можете да купу- 
вате и продавате състезатели, да 
екипирате вашия отбор в зависи- 
мост от бюджета, с който разпола- 
гате. В това отношение ИТ силно 
наподобява на очакваната Зреедра!! 
Агепа. 

Интересни са и графичните но- 
вости. Упгеа! Тоитатеп! 2 във всич- 
ки случаи ще изстиска всичко от ва- 
шата система. 


За момента е предви- 
дено отделните модели 
да имат по 20 000 |!!! 
полигона 


Това ес5 000 повече от Опгеа! 
Спатрюпзтр за Х-Вох и навежда на 
мисълта, че идеята за СеКогсе 3 мо- 
же би не е чак толкова лоша. Освен 
това програмистите са вкарали ске- 
летна анимация на героите и стоти- 
ци различни анимации. По физичес- 
кия модел също е направено много 
ив ИТ предсмъртните анимации 
ще бъдат почти 1009 реалистични. 

Запознатите с Ипгеа! Спатрюпвтр 
вероятно са видели доста познати 
неща в този материал. Истината е, 
че Опгеа! Тоштатеп! 2 си е чиста РС 
версия на Спатрюпзир, който пора- 
ди лицензионни споразумения с 
Мсгозой ще излезе само за Х-Вох. В 
интерес на истината още на Светов- 
ните Кибер Игри в Сеул Марк Рейн 
от Ерк подметна, че С вероятно 
ще се появи под някаква форма за 
РС. Тогава той обвърза това с успеха 
на играта за Х-Вох, но явно междув- 
ременно под натиска на и одгатез 
Ерк са размислили и са решили да 
не чакат резултатите от продажбите 
на ОС, още повече че играта за Х- 
Вох се забави и ще излезе чак към 
края на годината поради отлагането 
на премиерата на оп пе възможнос- 
тите на новата конзола. Така може 
да се случи, че "ексклузивната" Х- 
Вох игра първо ще излезе за РС, ма- 
кар и под друго име. 
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ан! 


Първоначално планирана за РС, 
играта Нао (чете се Хейло) на 
компанията Випо!е неочаквано бе 
обявена за едно от заглавията, ко- 
ито ще се появят ексклузивно за 
конзолата на М!сгозой, ХБох. След 
многобройни спекулации, продъл- 
жили над година, стана ясно, че 
На!о все пак ще бъде издадена и 
за компютър, но няколко месеца 
по-късно. 


Иван Георгиев 
1гмап-д 9 рсс!иБ-Ба.сот 


ори след старателно търсене 
не успях да открия представя- 
не на На!о, където крайната 
оценка да е далече от перфектна- 
та. Успехът на новото творение на 
Випае така впечатли гейм журна- 
листите, че дори отделни специали- 
зирани компютърни издания пусна- 
ха ревю на ХБох версията като 
предварителен поглед на това, кое- 


то се задава след броени месеци. 

А то изглежда и звучи наистина 
обещаващо. Историята на На!о от- 
вежда играча в далечното бъде- 
ще, когато хората водят борба за 
оцеляване с тайнствена номадска 
извънземна раса, известна като 
Тпе Соуепап!. Инопланетяните ве- 
че са се прочули със своята враж- 
дебност и жестокост, след като 
унищожават всяка планета по пътя 
си, без да имат причина за това. 
Скоро те ще стигнат до Земята и 
човечеството ще се превърне в 
космически прах, ако не разбере 
нещо за произхода или мотивите 
на пришълците. В ожесточена бит- 
ка е унищожена една от колониите 
ни, откъдето оцелява само косми- 
ческият кораб РШаг о АШитп. Ка- 
питанът му решава да го изпрати 
някъде далече в галактиката, без 
значение къде - стига да е по-да- 
лече от Земята. Екипажът се съ- 
бужда от криогенен сън на мисте- 
риозно място между звездата 
Тпгезпо!й и спътника й Ваз!5, къде- 
то се намира гигантски пръстено- 
виден свят с диаметър 16 000 ки- 
лометра, известен като На!о. 

Вие сте киборгът Ма ег Се. За- 
едно с останалите членове на екипа- 
жа трябва да се евакуирате на безо- 
пасно място, тъй като цялата звезд- 
на флотилия на Тпе Сомепап е по 
петите ви. В началото не знаете ни- 
що за себе си, но ще забележите, че 
всички останали персонажи ви поз- 
нават - ще ви поздравяват, ще ви 
коментират помежду си и ще гледат 
да се навъртат около вас. Единстве- 
ното сигурно място наблизо е пръс- 
теновидната планета, обаче преди 
да кацнете на нея, ще се наложи да 
прочистите кораба от извънземната 
паплач. Така приключенията на 
Мачег Сте! започват и може би точ- 
но Нао ще се окаже ключът за спа- 
сение на Земята от жестокостта на 
пришълците. 

Едно от първите неща, които ще 
установите, е, че 
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ш Увлекателна история 


ш Иновативен подход 
към оръжията 


в Поне пет уникални 
извънземни типа 


ш Подобрена графика 
и повишена трудност 
за РС-версията 


в Уникална за жанра 
възможност за уп- 
равление на превоз- 
ни средства 


ш Забележителен из- 
куствен интелект 
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можете да носите 
наи-много две оръжия 


и това не е само за първите ми- 
сии, а остава като елемент от геймп- 
лея до самия финал на играта. 
Хрумването за лимитиране на оръ- 
жията вероятно ще стресне повече- 
то почитатели на шутърите, тъй като 
характерно за жанра е персонажите 
да се екипират с половин тон желе- 
зарии, обаче Випае добре са мери- 
ли преди да режат. Когато имате ог- 
раничен избор на пушкала, тактики- 
те за минаване на дадено ниво се 
променят коренно в зависимост от 
това как сте екипирани. Примерно, 
ако награбите далекобойните и 
мощни КосКке аипспег-и, ще сте 
съвсем беззащитни при свади лице 
в лице с враговете. Обратно, ако 
вземете картечници, няма да имате 
проблеми за стрелбата на близки 
разстояния, което не може да се ка- 
же за по-далечните ви цели. В общи 
линии трябва да планирате внима- 
телно какво да качите на гръб за съ- 
ответната мисия. ; 

Иначе изборът на оръжия ще е 
толкова богат, колкото при всеки 
друг екшън. Арсеналът е разделен 
на два типа - земен и извънземен. 
Със земния (пистолет, пушка, снай- 


т Оценки на Сатедро! 
за Хрох версията 


Графика: 9 
Звук: 10 
Геймплей: 10 


в Оценки на |ОМ за 
Хрох версията: 


Графика: 9 
Звук: 10 
Геймплей: 10 


пер, картечница и ракетомет) разпо- 
лагате по подразбиране, а от убити- 
те врагове ще можете да взимате 
плазмен пистолет, плазмена пушка 
и нийдлър, който автоматично прих- 
ваща целите. По подобен начин сто- 
ят нещата и при мунициите. В състо- 
яние сте да носите точно определен 
брой куршуми и на моменти разхити- 
телната стрелба ще ви излезе соле- 
на. Примерно, снайперът е с добро 
увеличение и нощен визьор, но раз- 
полагате само с четири патрона. 
Както се сещате, те могат и да ви 
свършат работа за елиминиране на 
далечни обекти, но за пълчищата 
близки врагове или ползвайте гра- 
нати, или си плюйте на петите. 
Друга забележителност в Нао ще 
е поведението на извънземните. Ако 
изкуственият интелект наистина е 
толкова добър, колкото го описват 
колегите от Хрох изданията, значи 
се е появила играта, която ще за- 
сенчи новия Мойепя еп! Враговете 
ви са разделени на пет основни ви- 
да - Сгитв (малки и досадни гадин- 
ки, които щом останат без оръжие, 
хукват да бягат и се укриват, но пак 
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ще ви атакуват като съберат сме- 
лост), Ейез (наперени, докато са с 
щитовете си, но без тях те се пани- 
кьосват и агресивността им се уве- 
личава), бронирани „аска!5, ужася- 
ващи Нимегв и маскирани ЕШез (въ- 
оръжени с енергийни мечове). Всяка 
от тези разновидности се характе- 
ризира със специфични тактики и 
атаки. Твърди се, че непрестанно 
ще ви изненадват и до финала ня- 
ма да привикнете на многобройните 
им хитрини. 


Уникалното в На!о 


Това несъмнено ще е възможност- 
та да карате превозни средства и 
същевременно да сипете огън и жу- 
пел над пришълците. Ако се вярва 
на пусковите дати, С8С Непедаде 
ще е първата игра от жанра с този 
нов елемент в геймплея, но така или 
иначе това се оформя като стан- 
дарт при Нгв! регвоп зпооег-ите. До- 
ри Ипгеа! Тоитатеп! 2 и Опгеа! 
Мапаге няма да бъдат подминати от 
мотоманията. Конкретно в Нао ще 
ви се отдаде шансът да покарате 
джип Мапйоад, танк Зсогрюп и дори 
да полетите на Вапзйее. 

Въпреки че Хбох версията изглеж- 
да невероятно красива, при адапти- 
рането за РС графиката ще претър- 
пи още подобрения. Единственият 
недостатък на конзолната версия бе 
нейната краткост. Притискани от 
сроковете, Випое бяха принудени 
да пуснат вариант с няколко нива 
по-малко. Замаскирането на бързата 
работа бе умело, но не остана неза- 
белязано. Твърди се, че в компютър- 
ния порт ще присъстват и планира- 
ните неща, които не видяха бял 
свят при Хбох, и че трудността ще 
бъде завишена така, че играта да 
не се стори прекалено лесна на при- 
викналия на пуцалки РС-геймър.. 
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ХЕМ СЦОВ « Напав-оп Ргемеми. 


Тези зпипез винаги са играли важна 
роля в игрите от поредицата. 


Ето това трябваше да бъде. Ойта: Х 


# Регохае Родоепапе 


Повече от пет години труд, много пари и градено поч- 
ти две десетилетия реноме изчезнаха през 1999 г., кога- 
то Вкспага Сато! А.К.А. | ог Ви!вп най-накрая обяви за 


В ум. регожйе. ак/инта/ | 


готова така дългоочакваната последна, девета част от 
класическата поредица И та. Ако трябва да бъдем 
точни, то това не беше наистина девета част, а четири- 
надесета или петнадесета поредна игра - като вклю- 
чим в сметката двете "подземни" серии, втората "сед- 


ма" част, две-три игри, които не се вместват в сюжетна- 


та линия и другото, отбелязало много скромен успех, 


начинание - ИШта Оп!"пе. 


Генко Велев 
9 уееубрссшБ-Ба.сот 


то нарицателно заглавие се 

държат от Еестопк Айв - но с 
благословията на Нкспага Сато! дат- 
ската компания Регохйе Ргодиспопз 
се е заела много сериозно с напра- 
вата на гетаке на най-първата игра 
от поредицата Ота 1- Тпе Е1г5! Аде 
о! Пакпезв. Тази игра бе първата 
"официална" част от поредицата и 
заедно със следващите две части 
образуваха трилогията Те Аде о! 
Оагкпезз. Следващите три части бя- 
ха обединени под общото заглавие 
Тпе Аде о! Епа ептеп! и последна- 
та тройка бе наречена Тпе Спагфап 
Тподу. Като че ли най-успешните иг- 
ри от тях бяха ИШта М!: Тпе Еаве 
Ргорпеи ОШта МП: Тне Васк Сайе 
заедно с първата та Ипдепуопа: 
Тпе Зудап Арузз, докато Юта М!!: 
Радап бе нетрадиционна и с доста 
слаб сюжет. 

Работното заглавие на този про- 
ект засега е А | едепа 15 Небогп и съ- 
дейки по представеното за момента 
технологично демо, тази игра има 
всички основания да стане наистина 
суперхит! Това може и да изглежда 
странно, защото Регохще Ргодиспопз 


В момента правата върху станало- 
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Този тантурест страж 
ще ви даде някои по- 
лезни съвети. 


е пеемаге компания, която създава 
най-вече "помагала" за правене на 
игри. Твърдото обещание на произ- 
водителите е, че финалната версия 
ще бъде напълно безплатна! Впро- 
чем двама ентусиасти се опитват да 
направят в момента римейк и на 
ОШта |М, но засега изглежда, че там 
всичко ще остане на аматьорско рав- 
нище - за разлика от технологично- 
то демо на ОШта |: А Гедепа 15 
ВеБот, което е абсолютно задължи- 
телно да се види! 

Авторите на римейка твърдят, че 


ще се придържат 
"почти" стриктно към 
оригинала - 


това означава, че няма да видим 
много неща, познати от последните 
игри. Времето, през което се развива 
тази първа част, е период, през кой- 
то Втаппа все още се нарича 
Зозапа, и от познатите ни градове 
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Тези знпез винаги са играли важ- 
на роля в игрите от поредицата. 


ще намерите само древните Втап, 
Рамв и Уеуу. Като цяло крайната цел 
на играта е запазена - провалянето 
на плановете и унищожаването на 
злия магьосник Мопдап и утвържда- 
ването на властта на | ога В зП. Как 
обаче ще се развива самата сюжет- 
на линия, какви ще са куестовете, на 
какъв принцип ще са битките и какви 
ще бъдат магиите засега остава тай- 
на. Вероятно ще се запази традици- 
онния способ с използването на реа- 
генти и нива на магиите, но авторите 
обещават много и то сериозни но- 
вости! 

В демото може да се види една 
малка част от страната и да се оце- 
ни използваният З0-енджин. Показа- 
ни са и някои противници, но без А!, 
което означава, че все още не могат 
да се водят сражения. Можете оба- 
че да разговаряте с МРС-тата, да 
получавате куестове, да решите 
един-два дребни проблема и най- 
важното - да придобиете известна 
представа за атмосферата, която 
ще се създаде във финалната игра 
-а поне от видяното досега атмос- 
ферата в играта се очертава да бъ- 
де "по - ийта" от оригинала! 


Идилична гледка в Оежгоп. 


МЕУУ5 СЦТВ а Ргемем/ 


Лудостта Ви зове 


еай гвуНвмапк иегасте | В хорър/екшън-приключение 


и на доктора, който приближава 
пията ви. Разгръщате все по- 
нервно дневника си, търсите не- 
що, докторът вече е съвсем близо, 
прелиствате като обезумял, но из- 
глежда вече е твърде късно. Вра 
се отваря, безжизненото ви 
то виси на въжето, което прик- 
репихте към тавана, в краката ви е 
отвореният дневник - това е краят 

или пък може би началото? 


Никола Икономов 
п Копотоу Фрсс!иБ-Ьа.сот 


започват със собствената ви 

смърт, но точно такъв е случаят с 
Са! о  Стии, в която главният герой 
загубва разсъдъка си и се самоубива, 
а вие проследявате кошмарните съби- 
тия, довели до трагичната развръзка. 
Дневникът ви постепенно ще събира 
парчетата от ужасяващия пъзел. 

В киното такава история вероятно 
би била най-подходяща за Джон Кар- 
пентър, ав литературата подобни ши- 
зофренични сюжети са запазена те- 
ритория на хорър-класика Хауърд П. 
Лъвкрафт. Творчеството му винаги е 
било неизчерпаем извор на вдъхнове- 
ние за създателите на игри - Аопе п 
Ше Пак е прекрасен пример в това от- 
ношение. Са! о Стиши се базира на 
някои от най-известните истории на 
Лъвкрафт, но също така и на еднои- 
менното настолно ВРа, което поне на 
Запад се радва на завидна популяр- 
ност. 

За тези от вас, които са в неведе- 
ние при споменаването на СтиНи - 
според Лъвкрафт това е възможно 
най-ужасяващата твар, която едва ли 
би могла да се роди в съзнанието до- 
ри на най-болния психар. Страховита- 
та му орда, пристигнала от друго из- 
мерение, има една-едничка цел - да 
подчини земята. 

Са! о! СтиШи е дело на Неайга!, 
станали печално известни преди 
всичко с вечното отлагане на злопо- 
лучния топ 30. Играта е уникален 
хорър-екшън, в който наблюдавате 
действието от първо лице. Вие сте 
детектив, който случайно се натъква 
на следите на Си Пи и бива прину- 
ден да се бори за живота си. Година- 
та е около 1920-та, поради което ар- 
сеналът ви ще се състои от стандарт- 
ни оръжия като револвер, пушка-пом- 
па и експлозиви. Ще минете през ка- 
такомби, изоставени призрачни градо- 


(гост си, че много малко игри 


ве и подводници, като всичко е из- 
държано в изключително убити полу- 
тонове, създаващи неповторима фил- 
мова атмосфера. 

Дотук нищо необичайно. Странното 
започва с това, че на екрана няма да 
видите каквито и да било следи от ин- 
дикации за оставащата ви кръв или 
броят на мунициите ви, нищо. Това 
безспорно е първата екшън игра, в ко- 
ято един поглед върху тялото ви, ще 
ви дава нужната информация за 
здравословното ви състояние - 


щом не се е подало 
черво, няма нищо 
страшно, нали - 


а за да видите колко куршума ви 
остават, трябва просто да отворите 
оръжието си и да проверите сами. 

Най-впечатляващата характеристи- 
ка на играта обаче се крие другаде. 


ммлу.рссчБ-Ба.сог 


По принцип в историите на Лъвкрафт, 
след като главният герой се конфрон- 
тира с някое от ужасяващите пипа- 
лести и слузести създания на СИишНи, 
той обикновено губи разсъдъка си. То- 
ва е интегрирано по неповторим на- 
чин в играта от Неад!г5!, в резултат 
на което героят ви ще полудява все 
повече и повече с напредване на 
действието, получавайки параноични 
пристъпи, видения и смразяващи ха- 
люцинации. В началото това може да 
са кошмарни гласове от отвъдното, 
които да кънтят в ушите ви, по-късно 
ще започнат да ви се привиждат нео- 
писуеми ужасии или пък ще започнете 
да виждате адски изчадия във всяка 
сянка. В такива моменти няма да има- 
те никаква представа кое е реалност 
и кое не. Има определени фактори, 
които могат да форсират загубата на 
разсъдък и да предизвикат пристъпи 
на паника: това обикновено са някои 
особено страховити създания, предо- 
зиране на морфина, който ще си ин- 
жектирате (той ще ви лекува) или пък, 
когато героят ви погледне от много 
високо (тогава ще можете да се нас- 
ладите на уникален ефект). Всичко 
това ще подсилва неимоверно атмос- 
ферата на играта, ще имат изключи- 
телно голяма роля и не на последно 
място ще ви накарат да полудеете от 
страх, точно като клетото ви виртуал- 
но алтер-его. 

Ако Неаййгв! успеят да вградят уме- 
ло в играта чувството на параноя и 
деменция, ни очаква психологически 
хорър от най-висока класа, който ще 
накара Опдута да изглежда като 
приспивна детска песничка. 


Ре СЪШВ оеврудри 2002 #4 


САМЕ СЦВ а Тне Знооегв 0! 2002 умлу.рссмр-Ба.сот 


НоВият Най-Не? Дано!!! 


Ш Сашагоп Пд./Евтапк  Ш уууму.спазегдатесот ШЕР В ТНО: 03 2002 


Два дни преди Коледа, ровейки се съвсем случайно в интернет, се 
натъкнах на нещо много интересно! Играта се казваше Спазег и по пър- 
вите видени от мен зсгеепзйо! в изглеждаше великолепно. ОТ модифи- 
циран енжин, казах си:)) ОТ енжин йок!! 23? Съмнявам се! Тогава как- 
во беше това нещо, сътворило такива красоти? Отговор на моите въп- 
роси даде у/муи.спазегдате.сот, официалният сайт на играта. 


Антони Попов 
соцЯ зиНеФаБу.ва 


рили своята игричка с "безиз- 

вестното" име Най-| Ме, едва ли 
са знаели какво ще предизвика тя в 
световните геймърски среди. След 
издаването си тя се нарежда на 
първо място по продажби в Щатите 
и Европа, застава в челната десятка 
на най-добрите Е1г5! регвоп зпооег-и 
на всички времена, оставя хиляди 
геймъри без социален живот и ги 
дарява с едно страхотно преживя- 
ване из лабораториите и комплекси- 
те на воената база Васк Мезза. А 
какво представляваше На!- е? 
Красивият (за онова време) 02 
еп, който позволи на Маме да съз- 
даде такива красоти в уж в студе- 
ния и неприветлив комплекс, незаб- 
равим сюжет, който ви засмукваше 
със своята нестандартност и резки 
обрати (опитвате се спасите от изЗ- 
вънземни, опитвате се да се спасите 
от специалните части, нападате из- 
вънземните) и най-накрая, но не и по 
важност, страхотният геймплей. Се- 
га, З години по-късно, нещата стоят 
общо взето по същия начин, то не 
беше О3, ОТ, не беше Айепв ув 


К огато през 1998 г. Маме са тво- 
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САМЕСЦУВ ва Тне Зпооегв 08 2002 


Ргедаюог, Опдута, Зепоив Зат и 
Вешт Юю СазЧе Мойепаеп, но нито 
една от по-горе изброените не успя 
да надмине успеха на На!- Ее, а ако 
30 Веатв са решили да издават 
ОПике МиКет Еогеуег през 2003, това 
е лично техен проблем, защото това 
"Уупеп Ез допе" не задоволява нико- 
го. За разлика от тях неизвестната 
Сашагоп Па. работи на пълни оборо- 
ти над новия си проект "Спазег. 
Фирмата е основана през 1996 годи- 
на в Братислава, Словакия, и отна- 
чало започва да прави по-скромни 
игри, които се разпространяват 
главно в Чехия и Словакия като пър- 
вото им заглавие става най-добрата 
логическа игра на годината в родна- 
та има страна. Явно след това те са 
забелязани от големите производи- 
тели и са 


наети за разработката на 
четвъртата част на попу“ 
лярната поредица Ва!е 
191е 4: Тне Дпдозга Шак, 


за която те създават напълно нов 
Стоак енжин. Който е играл В14, знае 
за какво става въпрос, а който не е, 
нека знае, че Сашагоп направиха 
първата доста успешна стъпка в 
преминаването на стратегиите от 20 
в третото измерение. 

Какво ми дава право да мисля, че 
Спазег може да засенчи имена като 
ОМЕ и Ипгеа! 2. Това е напълно пре- 
работеният за нуждите на едно ЕР 
енджин Соакмт( да не се правят 
асоциации с известната операцион- 
на система:)). Според авторите той 
е фокусиран върху пресъздаването 
на закрити пространства поради 
технологията "ропайесппщие", коя- 
то позволява много по-добро моде- 
лиране и изобразяване на вътрешни 
помещения като коридори, стаи и 
т.н. Това не значи обаче, че няма да 
може да се справя със сцените на 
открито. Графично СоакМТ се рав- 
нява на ОЗ и ОТ енжините като в ня- 
кои аспекти дори ги превъзхожда 
заради добавените инструкции за 
геа-те рег-р!хе! Па па и геа- те 
сасшайпа зпадомив. Те дават въз- 
можност да се създадат много по- 
динамични сцени, като според 
Сашагоп това няма да се отрази на 
системните изисквания и играта ще 
бъде достъпна и за хората с по-сла- 
би машини. Нововъведенито геа!- 
Пте сасшайпо зпайоуув, както се 
подразбира от името му, ще прави 
възможно създаването на по-добри 
и реалистични сенки. Например, ако 
вземете един обект и го преместите, 
сянката му също ще се движи и про- 
меня с него, ще променя формата 
си според силата на светлината или 
местоположението предмета спрямо 
източника. Сенките няма да бъдат 
само статична част от пейзажа, а 
ще реагират адекватно на всяко 
помръдване на персонажа. 

Историята на играта се развива 
далечното бъдеще, минал е почти 
половин век от създаването на 
първата колония на Марс (откъде 
ли ми е познато това), а съответно 
Земята е станала неприветливо 
място за живот; големите градове 
тънат в бедност и мизерия, терори- 


зирани постоянно от уличните бан- 
ди и служейки за параван на сен- 
честия бизнес на големите мафи- 
отски фамилии. Нашият човек 
Спазег работи в частна агенция за 
сигурност и по време на тайна опе- 
рация бива тежко ранен и губи па- 
метта си. Явно Спазег здраво е 
сгазил лука, защото 


военните са по петите 
му, мафиотите дават 
глило и драго да го до- 
копат, агенцията "вди- 
га ръце" от него, 


а всички приятели и хора, които 
имат някаква връзка с него, мисте- 
риозно изчезват или биват брутално 
убити. Агентът бързо трябва да раз- 
бере какво се и случило и защо се 
превръща в лице Мо! Матеа на це- 
лия свят, че и извън него, но поради 
привидно "малкия" на пръв поглед 
проблем с паметта това се оказва 
трудно постижимо. Сюжетът едва 
ли заслужава награда, но в това от- 
ношение Спазег ще бъде поне ня- 
колко гърди пред играта на комшии- 
те от Хърватско:). Сашагоп обеща- 
ват огромен брой локации, които ще 
внесат свежа нотка в геймплея на 
играта: ще се опитвате да избягате 
от падаща совалка, търсейки спаси- 
телната капсула, притискани от чер- 
вените цифрички, показващи колко 
остава до активирането на система- 
та за самоунищожение, ще се лута- 
те из безкрайните коридори на орби- 
тална станция и бездънни шахти на 
подземията в колониите на Марс. 

В Кайег-ите, които изгледах, осо- 
бено ме впечатли анимацията на 
противниците. Те се движеха, въртя- 
ха, оглеждаха, имитирайки почти 
всички движения на човека, а по тях 
можеше да се различи всеки атри- 
бут, типичен за войника - разни ко- 
ланчета, патрондаши, раници, емб- 
леми и др. Тук ще присъства и вече 
позната ни система за зоново улуч- 
ване, тя се изразява в уцелването 
на дадена зона от човешкото тяло 
от която зависи анимацията на 
смъртта на врага или отделянето на 


уммлу.рссмб-Ба.соп 


дадена част от тялото. В Спазег та- 
зи система е доста по-добре разра- 
ботена, авторите твърдят, че 


ще могат да се инкаси- 
рат удари в такива 
дребни органи като: око, 
ухо, устни, пръсти и др., 


използвана е така наречената 
скелетна анимация, която позволя- 
ва реалистичното движение на час- 
ти от тялото, но към това е добаве- 
на и кожа, така че тялото ще може 
да се деформира според щетите, 
нанесени върху него. За ИИ на про- 
тивниците още нищо не се спомена- 
ва, може би защото играта е в мно- 
го ранен стадий на разработка, а 
това са неща, които се доизпипват 
в последния момент чрез бета тес- 
тинг. Оръжията са може би най- 
важният критерий за успеха на 
един зПооег, за жалост тук също 
съм в пълно затъмение, авторите 
твърдят, че скоро ще изготвят пъл- 
ния набор от оръжия, но дотук са 
известни само 3: пистолет, пушка и 
снайпер. Спазег ще поддържа мул- 
типлейър в режими деайтакп и 
саршге Ше Пад и поради по-горе 
спомената система за зоново улуч- 
ване, ГАМ играта ще представя 
доста интересен геймплей. 

Ако Сашагоп успеят да изпълнят 
всичките си обещания и най-вече да 
ги реализират успешно, Спазег ще 
влезе в списъка ми за най-чакани иг- 
ри през 2002 година и ще опровер- 
гае всички изказвания на критиците, 
които твърдят, че страните от из- 
точна Европа не могат да създават 
качествени игри. 


РЕ СИВ оввРрудри 2002 #3 


САМЕСЦТВ а Тпе Зноойегв 0 2002 


ммуму.рссиБ-Ба.согп 


Има неща, които просто не уми- 
рат. Ако в музиката това са Елвис 
или Бийтълс, в киното Междуз- 
вездни войни или Планетата на 
маймуните, то в света на компю- 
търните игри подобно нещо е на 
път да се случи с едно от най-зна- 
чимите заглавия на изминалия 
век - Най-| Ме базирания смазващ 
мултиплейър-хит Соиштег 5шКе... 


Владо Георгиев 
у деогфеуФрсс!иБ-Ба.сот 


налната игра са имали дори 

най-малка представа какво ще 
се случи с тяхното творение. Дори в 
най-оптимистичните прогнози за 
развитието на На!-| е едва ли е 
предвиждан толкова дълъг живот 
на вече изглеждащата грозновато 
архаична графична система. Въпре- 
ки многобройните експанжъни по те- 
мата, единствената причина за този 
невероятен успех е в Сошиег ЗШКе, 
абсолютният феномен в съвремен- 


Е два ли създателите на ориги- 


Дизайнът на нивата силно напомня оригиналната 
игра и това не е случайно. 
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ната геймърска индустрия. Конден- 
зирано мнение по въпроса за огром- 
ната популярност на Соштег Зшке в 
световен мащаб дава Напду Рис Кога 
(бивш дизайнер в ЗО Неатв, сега 
продуцент в Сеарох и шеф по раз- 
работката на Сопа оп 2его). Той смя- 
та, че причината за абсолютния ус- 
пех на играта е в използваната веч- 
но актуална проблематика за битка- 
та между доброто и злото. В интерес 
на истината тематично погледнато, 
разработчиците на СЗ уцелиха пра- 
во в целта. А след трагичните съби- 
тия от миналата есен в Щатите, в 
момента всичко, свързано с терориз- 
ма и борбата срещу него, се харчи 
като топъл хляб. Това е добре дошло 
както за геймърската индустрия, та- 
ка и за феновете на тактическите 
ЕРб-и. Не знам дали терористичните 
актове в Ню Иорк са се отразили по- 
ложително върху продажбите на 
прочутия Мсговой-ски Рай! 
бишакг, но това е отделна тема. 
Друг определящ фактор според 
Напду Рис ога е напрежението в 
геймплея. Както феновете на игрите 
от този тип знаят, тук всяка грешка 


Кой ли ще кацне 
на мушката на то- 
зи юнак? 


А това е резулта- 
тът от използване- 
то на "Молотов". 


се наказва моментално. Едва ли има 
нужда да обяснявам какво се случ- 
ва с всеки начинаещ С5-фен, когато 
реши да се пробва срещу спецове. 
Практиката в многобройните турни- 
ри по родните зали, аи в световен 
мащаб показва по неоспорим начин 
следното: Сошчег 5тКке се превърна 
в игра, представляваща интерес за 
ужасно много хора, но малцина се 
тези, които с чиста съвест могат да 
кажат за себе си, че я владеят доб- 
ре. Затова едва ли е особено учуд- 
ващо, че немалка част от почитате- 
лите отдавна напират за създаване- 
то на надеждно работещ вариант, 
който да осигури на новобранците 
възможността да потренират срещу 
ботове, преди да премерят сили в 
реална схватка с истински противни- 
ци. Соштег ЗМке е от игрите, в кои- 
то, за да станеш наистина добър, 
освен малка доза талант са нужни 
доста тренировки. Специфичният 
геймплей изисква от геймърите да 
притежават качества и способности 
за перфектно планиране на дейст- 
вията, добра тактическа мисъл, пре- 
цизно познаване на картите, макси- 
мална концентрация на вниманието 
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и преди всичко чудесна координа- 
ция при екипните действия. Когато 
към всичко, казано дотук, прибавим 
неповторимото преживяване да иг- 
раеш в максимално близки до реал- 
ния живот ситуации, срещу истинс- 
ки, непредсказуеми противници, ста- 
ва ясно защо Соштег зшке е от тол- 
кова време несменяем мрежови хит. 
Според някои статистики на 
Сатезру във всеки един момент С5 
се играе от поне 30-40 000 души. Не 
ми е съвсем ясно как са успели да 


всяко положение подобно твърде- 
ние звучи доста респектиращо и по- 
казателно за размерите на манията 
по Соштег 5Ке. 


В България нещата 
както винаги се раз- 
виват доста странно 


На местна почва играта успя да 
прекърши хегемонията на фантас- 
тичните мултиплейър забавления 
като Оцаке 3 Агепа или Ипиеа! 
Тоитатеп. За съжаление немалка 
част от геймърите се отдадоха 
единствено и само на Соштег ЗШКе 


Никаква милост 
за врага. 


Така ще умират 
направят подобни сметки, но при "лошите". 


и категорично отказват да разширят 
своя кръгозор по отношение на дру- 
ги не по-малко добри заглавия в то- 
зи жанр. Като типичен пример може 
да бъде посочена слабата популяр- 
ност на Опгеа! Тоштатег!-базирания 
5шКе Рогсе. Въпреки безспорните му 
качества и предимства, практиката 
у нас, аив световен мащаб показва, 
че той не се радва на кой знае какво 
внимание. В крайна сметка положе- 
нието е такова, каквито са желания- 
та на негово величество Геймърът. 
Той е решаващият фактор за прави- 
лата в бизнеса, а не критиците и ре- 
дакторите в списанията. 

Очевидно по подобен начин мис- 
лят хората от Уаме и Сеатох (раз- 
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работчици на На!- е: Оррозпа 
Еогсе и Вче ЗП), защото най-нак- 
рая отговориха на многобройните 
призиви на феновете за създаване- 
то на нов Соштег ЗшКе, който да да- 
ва възможност за самостоятелна иг- 
ра. В напреднал процес на разра- 
ботка е Соцтег Зике: Сопайоп 2его. 
Независимо от липсата на официал- 
но обявена дата, очакванията са 
заглавието да се появи на пазара 
през март. Голямата новост в 
Сопайоп 2его е възможността да се 
включите в солови мисии, без да е 
необходимо за целта да инсталира- 
те някоя от сравнително съмнител- 
ните като качество добавки, които 
правеха това възможно в оригинал- 
ния С5. Другата радостна новина е, 
че най-накрая има много сериозни 
промени в овехтялата графична 
система. Въпреки че отново става 
дума за добре познатия Най- е ен- 
джин, то подобренията, които еки- 
път на Сеафох е направил, са пове- 
че от забележителни. Героите в иг- 
рата вече са много по-детайлни. 
Всеки от тях е съставен от 1250 по- 
лигона, което представлява на прак- 
тика 75-процентно повишаване в 
сравнение с оригинала. Лицата на 
персонажите са анимирани, което 
със сигурност ще внесе допълнител- 
на доза реализъм в общото усеща- 
не от играта. Общият брой на физи- 
ономиите е внушителен, а унифор- 
мите на антитерористите са много 
близки до истинските за съответни- 
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Облеклата и екипи- 
ровката в Сопй оп 
его са доста разно- я 
образни. 


Добрите 
момчета 
пристигат с 
хеликоптер. 


те спец-части. Облеклото е в зависи- 
мост от условията на мисията (пясък, 
растителност, сняг). Различните ок- 
раски гарантират максимална маски- 
ровка, сливане с пейзажа и значи- 
телно по-трудно откриване от страна 
на противника. Като допълнение към 
новия облик на СЗ трябва да бъдат 
споменати разнообразните клима- 
тични ефекти като сняг или дъжд, 
върху които в момента разработчи- 
ците се трудят здраво. Похвален е 
подходът на Сеагох при формира- 
нето на своя екип. Тимът, зает с раз- 
работката, е съставен както от про- 
фесионалисти, участвали в направа- 
та на Оррозта ЕРогсе и Вие ЗЕ, та- 
ка и от аматьори, които обаче са до- 
казали своя опит и майсторство при 
изработката на карти. Сред тях е 
редно да се отбележат Оаме .) 

(де 905), Спз Ащу (де алес), Аех 
Мапйом (де ргофду) и СоотБе Бгой- 
егв (де Топ). Едва ли е особена изне- 
нада присъствието на небезизвест- 
ния Макиз Кпае (автор на РОО Бо), 
ангажиран в разработката и усъвър- 
шенстването на А! (изкуствения ин- 
телект). 

След като стана ясно коя ще бъ- 
дат фирмата-разработчик на 
Сопайоп 2его, се появиха донякъде 
основателните съмнения, че подхо- 
дът към новия Соштег 5ИКке може 
да се окаже подобен на този в Вие 
51, който се оказа доста кратък 
адд-оп. В друго интервю Напду 
Рис ога разсейва тези опасения, 


Битка в автентична източна атмосфера. 
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като дава някои подробности. Спо- 
ред него 


с всеки един от тимо- 
вете би трябвало да се 
играе около 15-20 часа 


Освен това известно време ще от- 
неме използването на всички ресур- 
си в играта, а когато добавим и 
скритите сценарии, общата прецен- 
ка на продуцента е за повече от 60 
часа гейминг в зпд!е рауег режим. 

Въпреки първоначалните намере- 
ния на производителите да предло- 
жат напълно нов арсенал, поради 
желанието на феновете и като 
признание за добре свършената ра- 
бота в оригиналната игра, в Соштег 
зике: Сопа оп 2его ще бъдат запа- 
зени всички стари оръжия, но към 
тях ще се добавят някои нови. Сред 
официално обявените средства за 
унищожение безспорно най-атракти- 
вен е "коктейл Молотов" (бутилка 
със запалителна течност и парцал, 
служещ за фитил). Той ще може да 
се използва от терористите за най- 
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различни цели. Освен стандартната 
- да подпалиш врага си, той би мо- 
гъл да служи като чудесно такти- 
ческо средство. С бурните пламъци, 
които избухват след хвърлянето му 
може да се освети някое по-тъмно 
пространство или противникът да 
бъде принуден да промени своя 
маршрут или да напусне позицията 
си. Газовата граната е чудесно до- 
пълнение към арсенала на антитеро- 
ристичните сили. За да бъде употре- 
бена ефективно, притежаването на 
противогаз е абсолютно задължи- 
телно. Предназначението му е сход- 
но с това на "коктейл Молотов". 
Еатаз е името на пушка, използва- 
на от френските спец-части. Според 
авторите това оръжие е достатъчно 
точно и с висока скорострелност. 
Са! е достоен конкурент на Калаш- 
ников АК-47, но със значително по- 
добър, ергономичен дизайн. Амери- 
канският М-60 ЕЗ е сериозно авто- 
матично оръжие, което наподобява 
ЕМ М249 Рага, но е значително по- 
точно. За Маспе!е авторите казват: 
"използвайте го тогава, когато стан- 
дартният армейски нож не е доста- 
тъчно голям". | ами Носке! представ- 
лява гранатомет с достатъчна мощ 
да разпилее целия противников тим. 
Вайс!с з"ей е щит, подобен на из- 
ползваните и от нашата полиция 
(футболните фенове знаят защо:-)), 
който би могъл да предпази от кур- 
шуми от леки оръжия, но не и от 
атака с по-сериозно оръжие. В него 
има специално прозорче, така че но- 
сещият го да има някаква видимост 
за събитията около него. 

Сошмег ЗШКе: Сопдйоп 2его 


ще съдържа общо 25 
карти, от които 16 на- 
пълно нови 


Всяка една от тях може да бъде 
използвана както в зпае, така ив 
тийрауег режим. В продължението 
на популярната игра ще бъдат вка- 
рани два нови тима, по един за вся- 
ка една от страните. Първата добав- 
ка, която аз лично чакам с огромен 
интерес, са руските специални части 
(Спец-Наз), а втората са така наре- 
чените пе Ма ехиет!ввв. Драстич- 
ни промени ще има и във геймплея. 
Сеаох са вкарали нови, ВРО еле- 
менти. Всеки един от участниците в 
отряда, ще притежава специфични 
качества и ще може да развива сво- 
ите умения според преценката и 
"финансовите" възможности на гей- 
мъра. Така нареченият "Виу Зсгееп" 
вече няма да присъства, но за смет- 
ка на това преди всяка мисия, тимът 
ще може да се екипира и да се под- 
готви по подходящ начин за изпъл- 
нение на поставените цели. За съ- 
жаление тази възможност е валид- 
на само за зпо!е-варианта на игра- 
та. В мултиплейър подобни неща ня- 
ма да има. 

Очертаващата се картина за 2002 
година е повече от радваща за фе- 
новете на ЕР5-ите. Освен Соштег 
ЗКе: Сопдйоп 2его, в близка или 
по-далечна перспектива се задават 
стопроцентовите хитове като Оике 
Микет Еогеуег, Опгеа! 2, Опеа! 
Тоцтатеп! 2. Това поставя в доста 


елата 


деликатно положение новото творе- 
ние на Сеафох. Тяхната игра ще мо- 
же да разчита на безрезервната 
подкрепа на многобройните свои по- 
читатели, но все пак не бива да се 
забравя, че в графично отношение 
тя при всяко положение ще е много 
назад в сравнение с конкурентните 
продукти. Въпреки това смятам, че 
този факт няма да се отрази кой- 
знае колко на популярността и про- 
дажбите на играта. Дълголетието 
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на оригиналния Соштег ЗМКе е 
блестящ пример за това, че външни- 
ят вид е от особена важност, но не 
винаги е определящо за крайния ус- 
пех. Плюсовете, които ще изиграят 
важна роля за успеха на Сопатоп 
2его, са в изкуствения интелект на 
компютърните противници и парт- 
ньори, а така също и в новите ВРО- 
елементи, които несъмнено ще да- 
дат нов тласък в развитието на так- 
тическия ЕР. 


Горвете новия брой на списание 10096 ХИТ" 


па 
Щр 33 


брит И! 


декува ша ме 
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преценете сами 


т тайопа! Етепаптеп! # пугеедотЮгсе.сот Ш Тасуса! ВРО 


Когато става въпрос за игра със супергерои, кли- 
шетата са просто неизбежни. Зла извънземна раса 
иска да превземе Земята. Задвижва се пъклен план, 
който дава суперсили на най-противните негодяи на 
планетата. Само една преграда стои пред силите на 
злото - Ргеедот Еогсе, малката група герои и патри- 
оти, която се превръща в последната надежда на 
човешката раса! В тази битка всичко е заложено на 
единствена карта... 


Боян Спасов 
Боап Фрсс!иБ-рд.сот 


тях? Патетично-героични мъжа- 

ги, издокарани в странни кичоз- 
ни костюми, примерно в цветовете 
на американското знаме, рамо до 
рамо с привлекателни и опасни мас- 
кирани девойки. От другата страна 
- стотици безмозъчни роботи (или 
човеци, или мутанти, или динозав- 
ри), ръководени от извънземни и 
земни мега-злодеи, които в крайна 
сметка стават жертва на собствени- 
те си пъклени планове. Комиксите и 
анимациите, посветени на тези веч- 
но повтарящи се клишета, си оста- 


Е х, клишета - закъде сме без 


Покривът на Еприе 
Заез Вийта ще си 
остане една от веч- 


ват привлекателни за малки и голе- 0 ните арени за сбль- 
ми, а като че ли тайната на чара им съци между Доброто 
е задължителният шеговито-ирони- и Злото. 
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Понякога отстъпле- 
нието е най-добрата 
стратегия. 


чен стил, в който никой и нищо не се 
взема насериозно. Компютърните иг- 
ри на тази тематика напоследък са 
предимно адаптации на конзолни 
заглавия, затова създадената специ- 
ално за РС тактическа ролева игра 
Егеедот Еогсе се явява приятно изк- 
лючение от шаблона. 


Играта ще бъде изда: 
дена съвсем скоро - 

през първите месеци 
на 2002 година 


Създатели са табопа! Етепаттеги, 
които помним от хитовата зусет 
бпоск 2. За новата си игра те са изб- 
рали един по-различен жанр. Макар 
и обявена като ВРО, по всичко си ли- 
чи, че Егеедот Еогсе ще прилича 
най-вече на тактическите стратегии 
от фамилията на ХСот (ШЕО). Може 
би най-сполучливо би било сравнени- 
ето с Чаддей Айапсе - играта, в коя- 
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От графиката има как- 
во още да се желае, 
но да не забравяме, 

че това не е финална- 
та версия на играта. 


то най-успешно бяха балансирани 
стратегическите и ролевите елемен- 
ти. Точно такъв баланс ще бъде тър- 
сен ив Егеедот Еогсе, макар и игра- 
та да изглежда доста различно с 
триизмерната си графика и реалнов- 
ремевата бойна система. 

Главните герои ще са общо 14 - 
добри и лоши, всеки от тях с уника- 
лен характер, способности и слаби 
страни. Авторите подчертават, че 
техните супергерои са създадени 
специално за играта и досега не са 
се появявали в комикси или анима- 
ции. Всеки от тях ще има разработе- 
на персоналност и характерни репли- 
ки, така че играчите ще го възприе- 
мат като личност, а не като купчина 
статистики. За всеки герой е напра- 
вено и специално "интро" във вид на 
двустраничен комикс, който разказва 
неговата история и как точно той е 
получил своите суперсили. 

Игровата кампания представлява 
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Това би трябва- 
ло да спре упо- 4 
рития гущер. ВЕ тр ч.л 


поредица от тактически мисии, които 
трябва да бъдат преодолени с по- 
мощта на няколко супергерои от 
Егеедот Еогсе. Много детайли все 
още не са обявени - можем само да 
гадаем дали тази кампания ще е ли- 
нейна или сами ще определяме своя 
път, дали ще можем да избираме 
точно кои персонажи да участват в 
поредната мисия, дали героите уми- 
рат ит.н. Със сигурност се знае, че 
бойната система ще бъде реалнов- 
ремева, като по всяко време играе- 
щият ще може да натисне "пауза" и 
да даде своите заповеди (аналогич- 
но на Вайигз Са!е). Ще бъдат позво- 
лени множество нестандартни дейс- 
твия - например да вдигнете камион 
и да го захвърлите върху враговете 
си или да изтръгнете уличен стълб и 
да го използвате като гигантска бу- 
халка. Триизмерният свят също ще 
даде много нови и необичайни такти- 
чески възможности. Към това приба- 
вете репертоара от уникални супер- 
сили на вашите герои, които ще на- 
бират мощ и нови умения след всяка 
успешно премината мисия. Това раз- 
витие става посредством "точките 
престиж“, с които ще бъдете възнаг- 
раждавани, ако съумявате да опази- 
те цивилните и общественото иму- 
щество. В най-добрата традиция на 
ролевите игри играчът сам ще изби- 
ра точно кои характеристики на геро- 
ите да бъдат подсилени и така ще 
моделира уникални личности. За 
перфектно преодоляна мисия ще по- 
лучавате допълнителни награди, но 
не се надявайте на нищо, ако допус- 
нете тотално разрушение на околни- 
те сгради или пък собственоръчно 
екзекутирате цивилните граждани. 


Тази атака поразява както врагове, така и приятели. 


В Егеедот Рогсе ще има и ти!- 
рауег-режим, макар и все още да не 
е определена максималната допус- 
тима бройка играчи. Мрежовите игри 
ще бъдат няколко - от стандартния 
детмач, до режим, в който целта ви 
е да нанесете най-много щети на 
града и цивилните. Мрежовият ре- 
жим ще е по-динамичен и екшън- 
ориентиран от соловата игра. Не е 
ясно как ще бъде променена бойната 
система за тази цел, но на мен ми се 
струва, че опцията за "пауза и дава- 
не на заповеди" ще трябва да отпад- 
не - трудно мога да си представя 
как примерно трима души търпеливо 
чакат четвъртия да приключи със за- 
поведите си и да пусне отново игра- 
та в реално време само за да бъде 
спряна след секунди от някой друг. 


Ако нашите герои не 
побързат, невинните 
цивилни ще бъдат 
изкльопани. 


ммлу.рссмр-Ва.сот 


В играта ще бъде включен редак- 
тор, с който да можете да създава- 
те собствени герои или да променя- 
те настоящите. За улеснение на пот- 
ребителя ще могат да бъдат интег- 
рирани готови триизмерни модели, 
създадени с ЗО Зшдо Мах или по- 
добна програма. Бета-версия на то- 
зи редактор можете да изтеглите 
безплатно от сайта на играта. Авто- 
рите се надяват да включат и ре- 
дактор за нива и кампании, ако не 
бъдат твърде силно притиснати от 
крайните срокове. 


Като се съди по досега 
публикуваните картин- 
ки, от графиката има 

какво още да се желае 


Естествено трудно е да дам кате- 
горична оценка за външния вид на 
Егеедот Рогсе, без да съм я играл, 
но публикуваните картинки опреде- 
лено изглеждат доста семпли и мо- 
же би ще разочароват по-разглезе- 
ните играчи. Всяко зло за добро - 
със сигурност системните изисква- 
ния няма да бъдат твърде високи и 
Ргеедот Еогсе ще е съвсем достъп- 
на дори за играчите със сравнител- 
но стари конфигурации. 

Признавам се, че очаквам 
Егеедот Еогсе с голям интерес, ма- 
кар и да не съм сигурен, че тя ще се 
превърне в хита, обещан ни от авто- 
рите. Дали това ще бъде ролева иг- 
ра или стратегия? Дали ще е поне 
толкова добра, колкото Зувет 
Зпоск 2, която е правена от същите 
хора? Дали е възможно да се напра- 
ви Чаддед Айапсе със супергерои? 
Отговорите на всички тези въпроси 
ще разберем съвсем скоро... 


Неофициалният лидер на геедот Еогсе и въп- 
лъщението на "американската мечта" от колони- 
алните времена. Този самоотвержен америка- 
нец наказва злото със своя механичен полуин- 
телигентен бастун, наречен Патриота. Когато не 
воюва със силите на Злото, той дава наставле- 
ния и уроци по национална мегаломания на 
своя млад приятел и помощник - ПЬапу ад. 
Цитат: "За Свободата!" 


На повърхността тя е самоуверена, саркастич- 
на, атрактивна и твърдоглава млада дама, която 
никак не обича да следва чужди наставления. 
По-тъмната страна от нейния характер се проя- 
вява рядко и я превръща в коренно различно 
студено и безчувствено същество. Нейните су- 
персили се базират на енергийната манипула- 
ция и "магия", която тя призовава с жестове и 
заклинания, подобно на средновековен маг. 
Цитат: "Аз съм южняшка красавица... но момче- 
тата по-добре да се пазят от жилото на опаш- 
ката ми!" 


Най-младата членка на Егеедот Еогсе е само на 
12 години, но суперсилите й се развиват с гла- 
воломна скорост. В момента тя помага на су- 
пергероя Мап ОМаг и е единственото нещо, ко- 
ето го задържа в отбора на "добрите". Жизне- 
радостният характер и детската наивност не 
пречат на Зва Огстп да се справя блестящо в 
критични ситуации. Цитат: "Аз може и да изг- 
леждам странно, но ти си грозен по традицион- 
ния, човешки начин, а за това няма извинение, 
господинчо!" 


сайта на играта. 
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ш За повече и по-подробни биографии на героите от Егеедот Еогсе посетете 


МЕУУ5 СШОВ в Ргемеми 


муммлу.рссмр-ра.сога 


Просто НиКита! 


ш пюогатез 


т 1 ур:/Лмумупюдгатез.сот  Ш аспоп-адмепиге 


Ш първата половина на 2002 


лгкття 


Този сериал бавно, но сигурно 
се превърна в бозава сапунена 
опера. И като си помисля само, 
че първите трийсетина епизода 
бяха истински шедьовър... И ос- 
тавиха белег, който вече е нераз- 
делна част от личността ми... 


Веселин Жилов 
задпеззИпКегб!усоз.сот 


ше уникален с това, че във все- 

ки епизод героите се изправяха 
пред някакъв неразрешим, античо- 
вешки парадокс. В много от случаи- 
те нямаше добри и лоши герои, ни- 
то добър или лош избор. Просто бъ- 
каше от ситуации, в които както и 
да извъртиш действията си, задъл- 
жително ще пострада някой. Ники- 
та постоянно биваше изправена 
пред дилеми от типа: "Какво ще 
направиш: ще извършиш зло, ще 
извършиш зло, или ще извършиш 
зло? Хайде, решавай по-бързо, че 
няма време и всички ще умрат, ако 
се мотаеш"!. 

За да увеличат психарията, сце- 
наристите добавиха още нещо: ат- 
мосфера, много подобна на тази в 
"Матрицата" и на един филм с Май- 
къл Дъглас, "Играта". В смисъл та- 
къв: всичко беше фалшиво, всички 
бяха просто пионки в една голяма 
игра и играеха ролите си. Трагедия- 
та на агентите от Първи отдел бе- 
ше, че те знаеха, че са принудени 
да играят фалшива пиеса. 

В пиесата си приятел на някого, 
ала истинската ти задача е да му 
съсипеш живота. В "реалния свят" 
си влюбен в някого, но в пиесата 
трябва да го смелиш от бой (за ва- 
ше добро). 


Во си начало "Никита" бе- 


Хакерчето 
Вогко!. 
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Първи отдел. 


Разбира се, в една статия не бих 
могъл да ви предам атмосферата и 
всички онези детайли, които изг- 
раждат абсурдния свят на а 
Ретте МККа. Затова спираме дотук. 


Как да направим игра 
от ТОВА? Е 


Всичко, написано по-горе, имаше 
за цел да ви покаже колко трудна и 
отговорна задача имат разработчи- 
ците на тази игра. Те трябва да 
пресъздадат атмосферата на фил- 
ма и трудните избори, пред които 
се изправя героинята. 

Първоначалните материали, кои- 
то намерих, ме отчаяха. (Ако изоб- 
що мога да се чувствам отчаян, 
след като самият сериал вече не е 
същият като качество). Като че ли 
хората от пЮдгатез и представа 
си нямаха, че точно Никита не бива 
да бъде игра, от която да излезе 
поредното посредствено екшънче. 

Онези от вас, които са играли на 
Нитап: Содепате 47, знаят, че то- 
ва заглавие и като геймплей, и като 
атмосфера, е близко до това, което 
Га Еетте М!К(а би трябвало да бъ- 
де. Но има и още нещо, което е 
нужно. За щастие дизайнерите на 
играта като че ли са се сетили за 
него. 


Никита. 


Надеждата умира 
последна 


Време е за добрите новини! От 
подгатез ни дават две хубави 
обещания. 


Теренът на мисиите е 
доста разнообразен. 


Първо, играта ще следва сцена- 
рия на епизодите от първия сезон, 
което е повече от обнадеждаващо. 
Самата история започва със зала- 
вянето на Никита и превръщането й 
в агент на Първи отдел (и вероятно 
завършва с бягството й към свобо- 
дата). 

Второ, мисиите ще са изключи- 
телно нелинейни. Ако все пак има 
някой, който да не разбира какво 
означава това, нека да ви го преве- 
да. Има голям шанс тази нелиней- 
ност да се дължи на факта, че ав- 
торите са вмъкнали множество мо- 
рални дилеми, в които играчът 
трябва да се чуди коя ли е най- 
малката злина, след като всички 
избори пред вас изглеждат еднак- 
во гадни! 

Ще можем да играем и с Никита, 
ис нейния учител и наставник Май- 
къл, като и двамата имат различни 
способности и различен поглед 
върху събитията. 

Все още не е ясно дали ще има 
цивилни, с които да общувате (и 
които да спасявате). Но ще се бие- 
те рамо до рамо с колегите си. Ду- 
мите "отборна игра" и "тактика" чес- 
то се споменават от авторите. Ще 
има и интелектуални отклонения - 
ГЕМ е обявена за аспоп-адметиге. 

Играта се разработва както за 
РС, така и за по-популярните кон- 
золи. Да пожелаем успех на фран- 
цузите. Знаете, те правят или ше- 
дьоври, или боклуци... 


КМЕУМ5 СЦУВ а Ргемеу/ 


те 


НЕЩО не е нареа... 


Сотршег АймогКзв / Ммепа! Опмегва! 
умлм.апмиогкв.со.ик първата 
половина на 2002 екшън 


Това просто не можеше да бъде 
вярно. Не беше останало нищо, 
което да е истински мое. Всичко 
можеше да ме предаде. Всичко. 
Не само вещите. Не само другите 
хора. Не можех да имам доверие 
дори и на себе си. Единственото 
сигурно нещо беше смъртта. 


Веселин Жилов 
задпевзйпКегб!усоз.сот 


мотиви от филма на ужасите 

"Нещото". Когато се е появил на 
екран, по-младите от вас вероятно 
още не са били живи. Е, аз също не 
съм го гледал, макар че съм чел ня- 
колко фантастични разкази с подо- 
бен сюжет (извънземен враг, който 
се преобразява в мебели или хора, 
или пък обсебва съзнанието на при- 
ятелите ти). 

Тпе Та е екшън-игра, която ще 
бъде забележителна с няколко не- 
ща. Като за начало, не сте сами. 
Имате братя по съдба, ваши колеги, 
с които да споделите ужаса. Взаим- 
ната помощ тук ще е от голямо зна- 
чение. Хората, с които ще се среща- 
те (и които могат да се присъединя- 
ват към вас), биват три вида: лека- 
ри, инженери, и войници. Всичко то- 
ва подсказва за един леко интелек- 
туален елемент в играта. Добре е 
умело да използвате качествата на 
екипа си и да го пазите от гибел. В 
противен случай ще ви е много по- 
трудно да се справите. 

Вашият враг, разбира се, е Нещо- 
то. То е просто невероятен изрод. В 
по-обичаен вид представлява гро- 


Т: игра ще бъде създадена по 


Джони, какво правиш? 
Джони?! По дяволите... 


Безполезно е да се паникьосвате, момчета. Няма начин да не умрем. 


тескна смесица от анатомията на 
всякакви живи същества, до които 
се е докопало. По-лошото е, че то 
може да приема формата и на кой 
да еот приятелите, на които разчи- 
тате, и да имитира поведението им. 


Доверие и страх 


Тук ще намери място едно от не- 
щата, които да направят тази игра 
уникална, а именно, поведението на 
вашите другари. Първо, те трябва 
да ви имат Доверие. Доверието лес- 
но се губи. Достатъчно е да започ- 
нете да стреляте по тях или да вър- 
шите други глупости, за да решат, 
че всъщност вие не сте себе си, а 
сте една от формите на Нещото. 
Параноята често е проблем, защото 
по-страхливите по принцип имат 
много ниско Доверие в когото и да 
било. 

Ако обаче лекувате хората си, би- 


муммлу.рссиБ-Ба.сог 


Май няма смисъл... 


ете се на тяхна страна, давате им 
оръжие и т.н., изобщо ако в групата 
цари атмосфера на взаимопомощ, 
съмнението по-трудно ще си пропра- 
ви път в редиците ви. А вярата е 
много важна, когато всички са обе- 
зумели от ужас и с нервен пръст на 
спусъка. 

Трябва да щадите нервите на по- 
страхливите (най-вече инженерите), 
за да могат те да си вършат по-бър- 
зо и по-качествено работата. Това 
значи, че е добре да ги пазите от 
грозни и ужасяващи гледки, да дър- 
жите осветлението включено, до- 
колкото това е възможно и т.н. 

Нивата ще са нелинейни. В зави- 
симост от това кой се е присъединил 
към вас и кой е загинал, събитията 
ще протичат по по-труден, лесен, 
скучен или интересен начин. 

Що се отнася до арсенала, едва 
ли сега му е времето и мястото да 
го обсъждаме. Оръжията могат да 
стрелят, да палят и да взривяват, 
но дали са балансирани ще можем 
да разберем едва когато играта из- 
лезе. Мултиплейърът не е считан за 
едно от най-важните неща, и веро- 
ятно играта ще излезе без такъв. 
Може би ще има допълнение, което 
да дава и такава възможност. 

Уверен съм, че това ще бъде мно- 
го добро заглавие. Разработчиците 
са професионалисти и обичат да из- 
пипват нещата докрай. Играта няма 
да допадне на всеки, но точно това 
ие хубавото. 
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САМЕ СЦВ а Новро! 


ГАГШЛЕО АзъАрТТ. 


Сам срещу Вермахта 


ШЕА Сатез/2015 > уууу.пойпаа.еасот ЮЕРЗ 600, 128 НАМ, Ореп С. 30 Мдео ШЕР #2 СО 


Санитар отчая- 
но се опитва да 
помогне на ра- 
нен другар. 


Само месец след излизането на 
Вейит 10 СазЧе У/ойепяет 
Еесиоп!кс Айз отново пращат гей- 
мърите по бойните полета на Вто- 
рата световна война. Жанрът от- 
ново е Аз! регвоп зпоо!ег, но като 
геймплей двете игри имат твърде 
малко допирни точки. 


Никола Дърпатов 
даграоубрссиЬ-Ба.сот 


Меда! о! Нопог: АШед Аззаш! вие 

сте американският лейтенант 

Майк Пауел, на когото е отре- 
дено да играе важна роля в някои 
от най-напрегнатите битки срещу 
хитлеристка Германия. 
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Началото на мащабния десант на плажа в Омаха. 


6 юни 1944 на плажа Омаха в Нор- 
мандия. Часът е 6 сутринта, слънце- 
то все още не е изгряло. В сумрака 
започва една от най-мащабните де- 
сантни операции на всички времена. 
И вие сте в центъра на предстояща- 
та касапница. Препълнените с готови 
на всичко войници лодки се устремя- 
ват към брега. Нацистите обаче са 
се подготвили за достоен отпор. 
Част от лодките са унищожени още 
далеч от брега. Вие имате късмета 
да сте сред пропуснатите от брего- 
вата артилерия. Като наближите 
плажа, е време за дебаркиране. Тук 
иде следващата беля. Картечниците 
на германските защитници на брего- 
вата ивица нямат особени проблеми 


мумму„рссмБ-Ба.согп 


ра 


със забавените от водата приижда- 
щи американци. Някак си обаче част 
от войниците заедно с вас достигат 
полуживи до плажа. Там ви чака но- 
ва изненада. Телените заграждения 
не могат да бъдат преминати по ни- 
какъв начин, ако не ги взривите. Ди- 
намитът обаче е останал у един от 
падналите бойци. В този момент ка- 
питанът ви посочва да се върнете 
обратно в ада и да донесете взри- 
вовете... 

Това е най-зрелищната мисия на 
новия г! регвоп зпоойег на Еестопс 
Ай, който скромно заявява претен- 
ции да детронира цялата конкурен- 
ция. Честно казано, фойерверкът по 
време на десанта е толкова впечат- 
ляващ със своите мащаби, че като 
че ли дори само заради тази гледка 
си заслужава човек да си вземе 
Меда! о! Нопог. Програмистите от 
фирмата "2015" са успели доста ав- 
тентично да пресъздадат атмосфе- 
рата на войната, поне както ни е 
позната от киното. А това никак не е 
случайно. Авторите на играта са 
направили хитрия ход да наемат за 
главен консултант бившия капитан 
от морската пехота Дейл Дей, който 
е съветвал и сценаристите на култо- 
ви филми като "Взвод" и "Спасява- 
нето на редник Райън". 


пра 


Тези американски парашутисти имат важно съобщение за мен. 


САМЕ СП В а Новро! 


Останалите около 30 мисии в иг- 
рата също си ги бива, въпреки че ни- 
коя от тях не достига като напреже- 
ние и епичност битката за плажа 
Омаха. Самите мисии са обединени 
в няколко кампании, които обхващат 
по две до пет нива и които ще ви 
отведат в най-различни горещи точ- 
ки на фронта. В началото трябва да 
осигурите успеха на операция 
"Тогсп" в Северна Африка, след това 
имате съмнителното удоволствие 
подобно на специалния агент Блас- 
ковиц в Вешгт 10 Сазйе Ууобепяет 
да инфилтрирате 


база с германски под- 
водници в Норвегия, 


въпреки че за добро или лошо 
там няма да срещнете нито "| орегв", 
нито пък симпатягата "ПЬег Зоща! :) 
Като се справите с всичко това, 
следва и десантът в Европа... 

Последните няколко кампании са 
предимно във Франция и ви дават 
възможност да помогнете на мест- 
ните партизани да се преборят с 
окупаторите, а освен това ще може- 
те да се включите и в щурма на 
град Сейнт Ло. Самите мисии са 
направени изключително разнооб- 
разно и със сигурност няма да ви 
доскучаят. Във всяко ниво трябва 
да изпълнявате по няколко задачи, 
като за радост играта сама ви за- 
писва на по-важните места. Веднъж 
ви се налага да щурмувате германс- 
ки укрепления, веднага след това 
пък трябва да се криете из горички 
и да правите всичко възможно да не 
бъдете забелязани от превъзхожда- 
щия ви във всяко отношение про- 
тивник, за да можете да евакуирате 
свален пилот, които носи важни до- 
кументи. Друга интересна подроб- 
ност е, че в доста мисии задачата 
ви вьобще не е да изтребите до 
крак нацистите. Много по-важно е 


и Това летище на Вермахта изглежда по-реалистично от ракетните самолети в Мойепзет. 


Един от малкото попаднали-ми бъгове: то: 
Зи той другар така се е заплел, че вместо: 


да ходи, изпълнява странни танци) 


5 
КА 
# 


Престрелките из полу- 
разрушени градове са 
често занимание в иг- 
рата. 


ии 


да се доберете невредими до даде- 
на стратегическа позиция, откъдето 
пък можете да дадете указания на 
американските бомбардировачи, ко- 
ито само чакат вашия сигнал, за да 
направят на пух и прах защитните 
позиции на Вермахта или пък да са- 
ботирате важна противникова уста- 
новка и по възможност да останете 
жив. Интересното в Меда! о! Нопог: 
АШед Аззаш! е, че почти 


никога не сте сами 
срещу Третия Райх 


В преобладаващата част от вре- 
мето на ваша страна ще се бият и 
други американски войници, които в 
интерес на истината могат да свър- 
шат голяма част от черната работа 
вместо вас. Особено ако се пуснете 
на най-лесното от трите нива на 
трудност, от време на време ставате 
неволни свидетели на синдрома на 
"Сотапсйе", където у/патеп-ите по- 
някога успяват да изпълнят цялата 
мисия без ваша намеса. В МОН: АА 
това за радост се случва рядко, та- 
ка че волю-неволю ще трябва да 
рискувате живота си в сраженията с 
нацистите. Те в интерес на истината 
пристигат на цели пълчища. На ня- 
колко пъти ми се случи да реша, че 


умуу.рссиБ-Ба.согп 


На български Рапгегзсигеск се пре- 
вежда като "Ужас за танковете". 


вече съм разчистил даден район и 
да изляза от прикритието си само за 
да разбера, че из околните руини се 
крият поне още 10 фашисти, които 
само са чакали моята поява, за да 
ме направят на решето. 

Именно самите битки обаче са и 
най-противоречивата част от игра- 
та. От една страна, Еескоп!с Айв 
са взели адски странното решение 
в играта да няма кръв. Това значи, 
че дори с перфектен Пеайзйо! да 
пръснете черепа на някой нацист 
или пък с Рапгегвсйгеск (ракета) 
да направите на пихтия цял вра- 
жески бункер, няма да видите нито 
хвърчащи из околностите вътреш- 
ности, нито пък капчица кръв. Това 
не дразни особено много, защото 
за сметка на това предсмъртните 
анимации са на световно ниво, а 
озвучаването е направо трепач. За 
разлика от Нешгп 1о Сазйе 
Мойепз!еп тук всички немци не са- 
мо говорят през цялото време на 
перфектен немски, но и техните 
реплики пасват идеално на дейст- 
вието. Ако не знаете 


езика на Гьоте, 
Шилер и германския 
Вермахт, 


ще се чувствате точно като аме- 
рикански войник по време на война- 
та, който слуша застрашително не- 
разбираеми реплики, които очевид- 
но се отнасят за неговото незабавно 
умъртвяване. Ако пък сте запознати 
с немския, положението става още 


30-моделите на войниците са изключително детайлни. 
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САМЕСШВ а Новрой 


Неайв 


32 


Тази разрушена кола ми осигурява поне частично 
прикритие от вражеския огън. 


по-драматично. Аз например бях нап- 
раво шокиран, когато си се бях скрил 
тихичко зад една полуразрушена 
стена и имах съмнителното удоволс- 
твие да слушам разговорката на ня- 
колко противникови командоси, кои- 
то усилено дискутираха как да ме из- 
карат от моя подслон, за да могат 
да ме разстрелят по-лесно. Иначе 
самите престрелки са полуреалис- 
тични. Какво означава това на прак- 
тика? От една страна, програмисти- 
те от "2015" са се постарали да пре- 
създадат атмосферата на сражения- 
та от Втората световна война. Оръ- 
жията са над 20 и всичките до едно 
имат реални аналози. Имате на раз- 
положение няколко вида пистолети, 
пушки (включително снайпер), авто- 
мати и абсолютно разрушителния 
ракетомет Рапгегвсйгеск. Освен то- 
ва, ако в момента не разполагате с 
оръжие с оптически мерник, а искате 


да видите както правят вашите "при-, 


ятели" от Вермахта, можете да си 
помогнете с бинокъл. Оръжията до 
едно не са особено прецизни, точно 
като своите първообрази. Освен това 
авторите на играта ви дават възмож- 
ност и да залягате, което е изключи- 
телно полезна опция, когато трябва 


Това са жалките останки от вражеска ракетна батарея след моята успешна мисия. 
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да се приближите до добре защите- 
на противникова позиция. На места 
пък подобно на Орегайоп Назпро! 
и Нао можете да се возите на най- 
различни превозни средства. Така 
например 


можете да карате 
военен джип 


или пък да се изявявате като 
стрелец от борда на същия, докато 
ваш колега поема кормуването, а в 
едно цяло ниво пък ви се поверява 


Вашите другари поня- 
кога могат да ви свър- 
шат част от черната 
работа. 


фашистът ме е 
взел на мушка. 


ммми.рссиБ-ра.сог 


управлението на истински танк, като 
в този момент играта започва пора- 
зяващо да прилича на нещо като 
"Аппогед Нв! по време на Втората 
световна война :) От друга страна, 
реализмът не е прекомерен. Вашият 
човек не умира от един изстрел, 
както се случва напоследък в доста 
игри, а противниковите попадения 
оказват съществено влияние единс- 
твено върху здравето, но не и върху 
възможността ви да се придвижва- 
те, прицелвате и т.н. Мунициите 
обикновено също са в изобилие, та- 
ка че е почти невъзможно да оста- 
нете с гол в ръката нож срещу вра- 
жеските пълчища. Също скоковете, 
тичането и други физически упраж- 
нения не ви уморяват. Така в крайна 
сметка Меда! о! Нопог: АШед Аззаш! 
повече наподобява игри като Оиаке 
и Ипгеа!, отколкото да кажем 
Орегайоп Назпрот!. 

Друга интересна тема са 


графиката и систем- 
ните изисквания 


на новото отроче на Еестопс Айз 
и 2015. Подобно на Нешгп 10 СазЧе 
Муойепяет и МОН: АА използва гра- 
фичната технология на Оиаке !!!: 


Нацистите ме приветстват с мощен артилерийски залп. 


САМЕ СЦ В а Новро! 


Някак си трябва да заобиколя тези противотанко- 
ви заграждения, за да стигна до църквата. 


Агепа. За разлика от Сгау Майег 
обаче програмистите от "2015" не са 
си направили труда кой знае колко 
да модифицират оригинала. Това 
има няколко доста неприятни стра- 
нични ефекта. Първият е, че цвето- 
вата гама на играта е доста едно- 
типна и ограничена. Това не е толко- 
ва страшно, защото все пак през 
9096 от времето вие се разхождате 
из полуразрушени градове и села, 
които така или иначе не са твърде 
шарени. Много по-неприятното е, че 
графичната система Оиаке |! никога 
не се е славила със своята способ- 
ност да изобразява големи открити 
пространства, а в Меда! о! Нопог: 
АШед Аззац! почти цялото действие 
е на открито и много рядко ще ви се 
налага да пребивавате под някакъв 
покрив. Това води със себе си някол- 
ко проблема. Първият е, че често 
ставате свидетели на глупави глед- 
ки от типа на тази, че както си ходи- 
те, изведнъж се сблъсквате с тапет! 
Да, точно тапет, който маркира края 
на достъпната ви част от нивото. 
Преди няколко години това щеше 
да е нормално, но в последно време 
все пак бяха демонстрирани няколко 
доста интелигентни решения, които 
пак ограничават нивата, но не 
сблъскват геймърите с 20-тапети. 
Тема на съвсем друг разговор е за- 
що именно за тази игра е лицензи- 
ран Сиаке |, а не примерно Опеа! 
Тоитатеш, който доказано се спра- 
вя по-добре с откритите пространст- 
ва, но това явно ще си остане една 
от мистериите на Еесиопк Ай. 
Пряк резултат от съчетанието меж- 
ду Сиаке |! графиката и откритите 
пространства са пък бая солените 
системни изисквания. Аз лично се 
поуплаших, когато опитът ми да иг- 
рая МОН на 1024х768 с всички де- 


тайли доведе до диво насичане и 
дращене по твърдия диск. Все пак 
тестовете се проведоха на Надеоп 
8500 и РЗ 900 с 512 НАМ, което за 
всякакви други игри, включително 
бетата на Опгва! 2 и Вешгп о СазЧе 
Ууойепя!еш, е абсолютно достатъчна 
система за игра на споменатата раз- 
делителна способност. Действител- 
но нещата се оправиха с изключва- 
нето на един-два детайла, но-горчи- 
вият привкус остава. За сметка на 
това озвучаването на МОН: АА е 
над световно равнище. Просто не 
знам какви суперлативи могат да се 
измислят, за да се опише точно то- 
ва, което ще чуете. 


Плюсове: 


т Невероятно озвуча- 
ване. 


ш Комплексни мисии. 


в Много и реалистич- 
ни оръжия. 


т Превъзходен изкуст- 
вен интелект. 


Минуси: 


ш Старият проблем с 
биаке | и откритите 
пространства. 


т Графично е по-сла- 
ба от Кейт 10 
СазЧе Мойепз!ет. 


т Високи системни 
изисквания. 


муулу,рссмб-ра.соп 


Звуковите ефекти 
и говорът са просто 
невероятни 


и създават абсолютно автентична 
атмосфера, която в повечето случаи 
дори успява да ви накара да забра- 
вите графичните недомислия. На 
моменти говорът на противниците, 
отчаяните викове на вашите друга- 
рии мащабните експлозии са толко- 
ва реалистични, че направо се чувс- 
твате все едно действително сте в 
окопите някъде из френската про- 
винция. 

Като цяло Меда! о! Нопог: АШед 
Аззаш! предлага преживяване, кое- 
то определено си заслужава. Въпре- 
ки своите недостатъци играта е пип- 
ната като геймплей и поне при мен 
успя да пресъздаде атмосферата 
безпощадната касапница на Втора- 
та световна война. Ако беше изляз- 
ла преди 5-6 месеца, щях да съм го- 
тов да се закълна, че ще стане су- 
перхит. Дали обаче сега ще успее 
да се пребори със силната конкурен- 
ция на Вешгп (о Сазйе Муойепя!ет е 
нещо, което тепърва предстои да 
видим. 


МЕОА!. ОЕ НОМОК: АЩЕО АЗЗАШ.Т У5. ВЕТИВМ ТО САБТПЕ М/ОГЕЕМЗТЕМ 


На пръв поглед решението на Нескопс Ай да пуснат Меда! 
0? Нопог само месец след Нешгп 10 СазЧе Мо епяйет е пълно 
маркетингово малоумие, като се има предвид, че дублирането 
на жанра и тематиката е почти пълно. Играта на багу Мацег и 
0 боймиаге в някои отношения има сериозни преимущества 
спрямо творбата на ЕА и 2015. СазНе Мойепятет е легенда 
сред РС геймърите, докато поредицата Меда! о! Нопог е 
известна предимно на феновете на Рауз!айоп. В графично 
отношение приключенията на специалния агент Бласковиц и 


неговите сблъсъци с паранормалния отдел на 89 са 
значително по-добре реализирани отколкото битките на 
лейтенант Пауел с Вермахта, въпреки че и двете игри 
използват за база графиката на Оиаке |. Просто от бгау 
Майег са си поиграли повече да модифицират технологията на 
0 боймиаге (не без активното съдействие на същата фирма) и 
да отстранят нейните недостатъци. За сметка на това Меда! о? 
Нопог изцяло доминира на тема реализъм и най-вече 
озвучаване. Тук няма да чуете немци, Които говорят на 


английски, аи останалите ефекти са на световно ниво. 
Същото важи и за самите битки, които за разлика от новия 
Мойепз!ет не предлагат зомбита и паранормални феномени, 
а са изцяло заимствани от историческата действителност. 
Така че остава геймърите сами да преценят дали предпочитат 
по-реалистичните сражения на МОН или пък графичните 
фойерверки и носталгичния бонус на Кейшгп 1о СазНе 
Мойепяет. Сами по себе си и двете игри си заслужават да 
им се отдели внимание! 
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Ел Президенте, 
горе пон на нашия. рарски острс 


Вашите възвишени решения, насочени 


то нарастващото благоде 


Ел Президенте в частност. Все пак + ие ме. 
Вашето ново Упразпения да. зрее екче 


Ваш верен служител, 


>» 


Никола Д Дърпатов 
даграоуФрсс!иБ-р9.сот 


по-добре "Тропико", на Ваш раз- 

положение има 12 нови сг ди. 
Вече ще можете да радвате населе- 
нието с Сопдотпт.-и, които, освен 
Че са евтини и могат да подслоняват 
Вашите верни поданици, могат да 
бъдат отдавани под наем и на глупа- 
вите американски туристи. За тях 
пък, драги Президенте, сме предви- 
дили и съвсем нови атракции. Какво 
ще кажете за едно пристанище за 
луксозни яхти или за един малък при- 
роден резерват? Разузнаването: 
нася, че американците напоследък. 
били луднали по спорта. Затова Ва- 
шите конструктори вече са подготви- 


З да можете да управлявате още. 
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Дух кде много с се. „впечат- 
„ лявали и от древни постройки. Зато- 
ва можем да им  спретнем един коло- 
ниален форт от мрачното време пре- 
ди пристигането на Ваше Превъзхо- 
динто Ако привлечем пък по-60- 
гати туристи, ще можем 


да им ог ерем кожите в 
новите Ви плажни вили 


ПЛЕ. 


ие 
Е иста на културния » живот. 


кк, да поп 
 най- вестна. личност. за Жи- 


превърнем Вашия роден дом в музей, 
ще можем | не само да възпитаваме. 

тр. опиканците, | нои да приберем още. 
друг долар от Опан 


иза „сигурността | на 
нав Ваше разположение ве- 
с повархкоениа: Оз аза рез, 
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зел иа ра аие които 
цяла веч ост изграждаха Вашите 


проекти при предишното ви влади- 
чество? Сега те са много. ДОС ЕЛ и 
изцяло: ) ; 

зиденте за С 
че можете да разчитате, че строежи- 
те ще бъдат готови в много по- крат- 
ки срокове. Строителните фирми с - 
що разбраха величието на Ел Пре: 
денте и са готови да Ви върнат всич- 
ки пари, ако прекратите строителство 
преди неговото реално започване, а 
дори и след това ще си получите 
почти всичко. 

Спомняте ли ли, Ел Президенте, 
онзи кошмар, наречен избори? Ина 
тази демократична прищявка й наме- 
рихме цаката, за да осигурим на Ва- 
ша Светлост още по- безпроблемни 
мандати. Вече само много малка част 
от населението ще се възмути, ако 
Вашата полиция ви "помогне" да спе- 
челите някои и друг. процент. И това 
не е всичко. 


На Ваше разположение 
имате шест нови закона, 


за да можете да водите масите 
към желаното от Вас бъдеще. Какво 
ще кажете за всеобща военна служ- 
ба или пък за малко социална сигур- 
ност за най-бедните? Това със сигур- 
ност ще Ви донесе допълнителни 
симпатии във Вашата трудна борба 
за Вашето и на Тропико благо. 

За финал искам да спомена, че Ва- 
шите верни служители мислят и за 
личните развлечения на Ел Прези- 
денте. В "Рагайве |8апа" ще можете 
да играете двадесет нови сценария, 
които трябва да Ви донесат допълни- 
телно разнообразие от ежедневието 
да управлявате тези неблагодарници 
тропиканците. 

Така че, добре дошъл отново на 
Тропико, Ел Президенте! 


„Уаи КОМПЮТЪРЕН ЦЕНТЪР 


га, 
БЕЗАЛКОХОЛЕН 
ДНИТЕ  д ОБУЧеНЕ до МРИ здебънрие, 


Да - 
Я-: 
ше | 
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ОПТИЧНА ЛИНИЯ ОТ БТК 
СУПЕР МОЩНИ МАШИНИ 


КОМПЮТЪРЕН ЦЕНТЪР ТОП ГРУП И ПУЛСАР 
ОТДЕЛ СА аа аа аЕНА 


В ЧАСОВЕТЕ от 8 до 12 от 28. от. 2002г. МОЖЕТЕ НА 
ПОЛОВИН ЦЕНА ДА ПОИГРАЕТЕ, НО И ДА Я ЗАКУПИТЕ 
САМО ПО ВРЕМЕ НА ПРОМОЦИЯТА ЗА 44 ЛВ. 


уууууу. тва: датев. сопа / 
ПЪЛНОЦЕННО УПРАВЛЕНИЕ С КЛАВИАТУРА 
И МИШКА 
НЕВЕРОЯТНО ДЕТАЙЛНА ГРАФИКА И 
ИНТЕРАКТИВЕН ИГРАЛЕН СВЯТ 
ДИНАМИЧЕН И НАПРЕГНАТ МУЛТИПЛЕЪР 
МЕЖДУ 16 ИГРАЧИ 


-вБоте! ЗОП зиксткета Ту 02/988 0300 ууууу„сотевоньсот 


САМЕ СЦТВ а Евйопа! 


Случвало ли ви се е да поглед- 
нете в архивите и да откриете 
свои стари логове от |НС, след ко- 
ето да се чудите с какъв акъл сте 
казали това или онова? Да се хва- 
нете, че сте говорили абсолютни 
небивалици, в които тогава сте 
вярвали безрезервно и ако сега ги 
чуете от устата на някой събесед- 
ник, бихте го взели за глупак или 
най-малкото невежа. Ще си каже- 
те "тогава бях още малък" или 
"тогава бях заблуден" и ще се за- 
радвате, че вече не се оставяте да 
бъдете водени от чужди мнения 
или собствените ви предразсъдъ- 
ци, а по-късно ще установите, че 
пак сте бъркали и отново ще се 
откриете по-мъдър... 


Иван Георгиев 
мап-д Ф рссиБ-Ьа.сот 


като Еестопс Сатта МопЩу, 

Ш Сате Рго и РС Сатег си имат 
рубрика "Ефпопа!, в която даден ре- 
дактор изказва мнението си по акту- 
ална или вечна тема. За съжаление 
напоследък намирам, че тези рубри- 
ки са се превърнали в съвсем явна 
пропаганда на даден продукт, на ко- 
ято биха се вързали само пълни лаи- 
ци и хора без никакво собствено 
мнение. Вместо да помагат на чита- 
теля да се ориентира в шантавия 
свят на рекламните банери и гръмки 
обещания, и да му помогнат сам да 
вземе решение, тези редактори це- 


П овечето авторитетни списания 
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ленасочено тласкат аудиторията си 
към предварително избрано направ- 
ление, което за едни се оказва пра- 
вилно, но за други не. 

В първата рубрика "Едйопа!" на РС 
СБ ще се постарая да хвърля свет- 
лина върху един сериозно дискути- 
ран проблем в наши дни. При това 
проблем, който по своята мащабност 
и мои лични наблюдения присъства 
единствено в България (и още ня- 
колко сходни й по икономически по- 
казатели страни). Става дума за ом-- 
разата към конзолите, безразборно- 
то им оплюване, къде с право, къде 
не, и издигането на РС-гейминга в 
своеобразен култ. Не очаквайте от 
мен да кажа категорично коя е най- 
добрата геймърска платформа, как- 
во да си купувате и въобще на какво 
да вярвате. Напротив, прочетете 
мненията и аргументите ми, а накрая 
сами преценете дали да се съгласи- 
те или сте прочели някакви страници 
с опашати лъжи. 


Право на живот 


Всеки се бори за своето място под 
слънцето. Това важи и за компании- 
те, които също като хората имат свой 
живот и водят непрестанна борба за 
оцеляване, развитие и благосъстоя- 
ние. Откакто геймърската индустрия 
започна да нараства с бързи темпо- 
ве, станахме свидетели на логичната 
поява на повече фирми, предлагащи 
своята геймърска платформа. Преди 
време основните марки бяха Ми епдо 


млум.рссмр-ра.сога 


Играта Мопс Ойуззее (на картинката), Оеай ог АПме 3, Ипгеа! Спапргопзтр, 
Мойа! Кота! 5 и Вош Сайриг 2 са сред хитовите заглавия за дебютната 
конзола на Мусгозой - ХВох. 


САМЕ СЦУВ а Еййома! 


и беда. Разработчиците пускаха иг- 
рите си и за двете платформи и са- 
мо заглавията собствено производс- 
тво като зопс и Мапо придаваха 
уникалност на тези две конзоли. В 
един момент се появиха Зопу с 
РаузлаПоп и успяха да станат лиде- 
ри в бранша. Зеда пусна своята сис- 
тема Зашт, но не направиха почти 
нищо, за да привлекат достатъчно 
външни компании, които да разра- 
ботват качествени продукти за тях. 
А Зопу го направиха. Мепдо пък 
заложи на старата си традиция да 
пуска игри за по-малки деца и що- 
годе запази позициите си. За сметка 
на това не пожелаха да се откажат 
от дискетите като носители, в следс- 
твие на което техните игри бяха 
ощететени от липсата на достатъч- 
но памет или най-малкото не можеха 
да се видят пре-рендерирани филм- 
чета, каквито имаше в изобилие при 
Раузтайоп. Компютърът като геймър- 
ска платформа стоеше някак встра- 
ни от надпреварата при конзолите. 
Може да се каже, че единствено 
Зопу пазаруваха ексклузивни права 
над заглавия, но повечето от тях бя- 
ха такива, че тепърва трябваше да 
се налагат и не предизвикаха особе- 
ни дискусии. 

През следващите години се слу- 
чиха събитията, които породиха та- 
зи статия. Зеда напуснаха бизнеса 
като производител на конзоли и ре- 
шиха да се отдадат изцяло на раз- 
работка на игри. Стана ясно, че сво- 
бодното място на пазара съвсем 
скоро ще бъде запълнено от нов иг- 
рач, и то не какъв да е, а Мкгозой. 
Новината, че ще правят събствена 
геймърска платформа, ХБох, хвърли 
в паника конкурентите. Зопу, 
Мсгозой и Ми(епдо предприеха лудо 
"въоръжаване" като всеки от тях се 
постара да осигури ексклузивни апе- 
титни хапки за своите системи. РС- 
геймърите бяха сериозно разочаро- 
вани, след като през ден попадаха 
на новини, че поредният задаващ се 
хит, който чакат с нетърпение, ще 
излезе само за някоя от видео-игри- 
те. Освен това ежемесечно се прък- 
ваха остарели портове на 
Раузайоп-ски заглавия за компю- 
тър, които като цяло не бяха лоши, 
но идваха с по четири-пет години 
закъснение, нескопосано адаптира- 
ни по отношение на управлението и 


Зорег Зтазп Вгоз 
Мейее е една от 
пусковите игри за 
новата конзола на 
МиМепдо, батеСире. 


Чак и Оажег са едни 
от фаворитите на 
притежателите на 
новата платформа на 
бопу - Раузаоп 2. 


ралкаланапситеионатиизокнеса 
Ге + + - 


МиМепдо вместо да отделят прекомерно внимание на външния вид и цвят на своите платформи, трябва 
да се съсредоточават повече и на тяхното съдържание. Хардуерът на баптеСире прекалено много изос- 
тава от този на конкурентите в бранша и едва ли ще могат да разчитат до безкрайност на подкрепата от 


страна на най-младите геймъри. 


неактуални като визия и звук. Недо- 
волството на РС-геймърите от тази 
ситуация е разбираемо. Беше им да- 
дено да помиришат готвещите се 
Ор-Мап, УрЗош, СТАЗ и т.н., а пос- 
ле им бе сервирано, че други ще 
хапват това, което първоначално бе 
предназначено за тях. 

Сега нека погледнем от другата 
страна на барикадата! Вие сте про- 
изводител на геймърска платформа 
и искате да наложите своя продукт в 
конкурентна среда. Няма да е доста- 
тъчно само да направите конзола с 
по-добър хардуер, а да предложите 
и нещо, което да привлече внимани- 
ето на потенциалните клиенти. В 
геймърската индустрия това естест- 
вено са игрите. Какво ще стане, ако 
по-интересните заглавия излязат и 
за трите настоящи платформи? Ще 
стоите встрани и ще се надявате ку- 
пувачите да са толкова съобразител- 
ни, че да забележат повечето поли- 


гони и по-добрата мъгла във версия- 
та на вашата конзола? Ами, ако сте 
тези, при които играта не изглежда 
толкова добре, защото хардуерът на 
машината ви не добър като на кон- 
курентите? Разбира се, че няма да 
стоите встрани, а ще се борите за 
своето място под слънцето. Ще во- 
дите битки и войни за оцеляване, 
ще купувате ексклузивни права на 
хитовите игри, защото това ще ви 
осигури бъдеще. И няма да ви инте- 
ресува какво мислят няколко РС- 
геймъра, пък били те даже хиляди. 
Това са правилата на живота! 


РС уз. Сопзо!е Саттоа 


Някой беше казал, че една лъжа, 
изречена многократно, става истина. 
И прав е бил! Вярвате или не, на За- 
пад се шири мнението, че за компю- 
тър свестни игри са само шуутърите 
и стратегиите в реално време. Дос- 
татъчно е да посетите форумите на 
Сатедро!, |аМ и другите популярни 
сайтове, за да се убедите в това. 
Ще се натъкнете на откровени мало- 
умия - съвсем пресни примери са из- 
лизането на Мах Раупе за ХБох и 
обявяването на версия на Зепоцз 
Зат за същата платформа. Втрещих 
се, докато четях постингите им, че 
тези две игри са жалки, че не стру- 
ват, направо онемях, когато един бе- 
ше написал, че неговия СатеВоу 
Адуапсе е по-добър от компютрите и 
колко е жалък ХБох, защото ще по- 
лучи версии на две долнопробни РС 
игри. Потресаващо, нали? По-страш- 
ното настана, когато се намеси група 
РС-геймъри, нападнаха го, направо 
го изядоха с парцалите. Те не може- 
ха да преглътнат, че техните машини 
с гигахерцови процесори и индустри- 
ално количество НАМ памет, според 
"тъпия конзолчик", са по-долу от 
джобния СатеВоу. Войната в слу- 
чая бе безсмислена, но от репликите 
на западняците по темата успях да 
намеря няколко смислени схващания 
и въпроси относно РС и конзолния 
гейминг. 
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САМЕСЦУВ а Еййома! 


Единият от въпросите бе "какво 
се разбира под РС?". За разлика от 
конзолите, които в зависимост от 
марката са с еднакъв хардуер, ни- 
кой не може да даде точни пара- 
метри на понятието "компютър". 
Разновидностите на паметите, про- 
цесорите и 3З0-картите просто не го 
позволяват. Вариациите са прека- 
лено много - от първобитния Пра- 
вец, през 486-ите и Сейегоп-ите, до 
изпържения АМО или Репит, и 
всичко това е... РС! Една и съща иг- 
ра върви различно на всеки компю- 
тър, докато при РауЗаНоп, да ре- 
чем, тя ще има еднакъв облик при 
всяка бройка от конзолата. Като 
РС-геймър вие можете да си ъпг- 
рейдвате хардуера с всичко най-но- 
во и така ще сте сигурни, че и най- 
новото заглавие ще ви тръгне и ще 
се играе прилично, но каква е цена- 
та, която плащате? Това е другият 
интересен въпрос. Например един 
СеЕогсе 3 за компютър струва пове- 
че от цял Хрох, който има вграден 
реално същия СеРогсе 3, но в цена- 
та му влизат и останалите джаджи, 
правещи го геймърска платформа. 
Въпрос на лично предпочитание е 
дали ще хвърляте купища пари, за 
да поддържате РС-то си в крак с 
времето, или да дадете по-малко 
пари за една конзола и да си кара- 
те с нея до излизането на по-новата 
и версия. Тук някои от вас биха ка- 
зали, че след година-две тези с 
конзолите ще играят на грозновати 
игри, сравнени най-новите заглавия 
за компютър. Ще са прави, но само 
донякъде, защото въпросът пак ще 
опре кой е правил мащабен ъпргейд 
и се радва на качество, и кой кара с 
едва кретаща машина, на която съ- 
щите тези най-нови игри ще вървят 
с една камара изключени ефекти. 
По тази логика излиза, че РС-гей- 
мингът е доста скъпо удоволствие, 
често не съвсем оправдано, имайки 
предвид колко са игрите, които зас- 
лужават да им се обръща сериозно 
внимание. Направих си труда да 
проуча сред познатите си кой колко 
игри смята за истински забележими 
през изминалата година. Такива, ко- 


Биткаджийските игри 
са запазена марка на 
конзолите, така че ако 
си падате по този 
жанр, е добре да по- 
мислите дали си стру- 
ва да стоите вързани 
за една-единствена 
платформа, особено 
ако тя е компютър. 


Резултатът, без да претендира за 
представителност, е, че хората в мо- 
ето обкръжение са се увлекли по не 
повече от 4 (четири) игри през 2001 
г. А средствата, дадени за ъпгрейд 
за същия период, са от порядъка на 
няколко стотин долара. Сравнено с 
цените на конзолите това е направо 
разхищение, граничещо с банкрут, 
имайки предвид средните доходи на 
глава от населението. 


С конзолата може ли 
да се сърфира 
в Интернет? 


С конзолите не може да се върши 
работа - не стават за писане на тек- 
стови документи, не могат да се 06- 
работват изображения и никак ги 
няма за сърфиране в мрежата, още 
по-малко за комуникации по елект- 
ронна поща или ВС. Това обаче в 
никакъв случай не ги прави безсмис- 
лени. Те по своята същност са ком- 
пютри, които са пригодени ЕДИНСТ- 
ВЕНО и САМО за игра! С някои от 
новото поколение можете да си пус- 
кате филми на ОМО, но това е до- 
пълнителна екстра. Намирам за аб- 
солютно нелогично да се прави съ- 
поставка между РС и произволна 
конзола, базирана на това, каква ра- 
бота може да се върши с нея. Из- 


Мсгодой и Зопу се постараха да осигурят прекрасни игри за своите платфор- 
ми, защото знаят, че не хардуера, а софтуера продава системите им. Игрите 
трябва да бъдат решаващия фактор при покупката на дадена платформа. 


САМЕСОВЕ 


ммлу.рссиБ-ра.соп 


ходна позиция могат да бъдат игри- 
те и нищо друго! Иначе със същия 
успех можете да твърдите, че бръс- 
нарското ножче, което е с точно оп- 
ределена функция, е боклук в срав- 
нение с кухненския нож, защото не 
ставало за рязане на хляб. 

Редно е всеки да реши какво му е 
необходимо преди да пазарува. Ако 
търсите платформа, която ще полз- 
вате само за джиткане, трябва да 
прецените дали можете да си поз- 
волите компютър, на който да вър- 
вят всички игри. При положение, че 
сте с по-ограничени финансови ре- 
сурси, може би по-добрият вариант 
е конзола. Разбира се, това не ва- 
жи, ако искате система за нещо по- 
вече от гейминг. 


Най-голямата лъжа... 


Може би не лъжа, а по-точно са- 
мозалъгване. Смятаме, че разработ- 
чиците на игри са ни задължени. 
Ядосваме се, ругаем, когато научим, 
че дадена игра няма да излезе за 
компютър, но имаме ли основание 
да го правим? Според мен е, меко 
казано, нагло да искаме непременно 
да видим РС версия на любимата си 
игра, и когато това стане, да я ку- 
пим от кварталния дистрибутор със 
записвачка. Какво да правим, когато 
ни се играе, а цените на оригинал- 
ните продукти са колкото месечната 
ни заплата, ще попитате сърдито. 
Не искам да бъда морализатор ис 
разклатен пръст да ви поучавам, че 
пиратството е кражба, а кражбата е 
лошо нещо. Друго е нещото, на кое- 
то искам да наблегна, а именно, че 
разработката на едно заглавие 
струва пари, които фирмата-произ- 
водител ще иска да си върне, а за- 
що не и да припечели нещо отгоре? 
Нито една от компаниите в бранша 
не е задължена да прави нещо, за 
да бъде откраднато. Те не са винов- 
ни, че живеем в забутана държава, 
където огромен процент от населе- 
нието няма средства за насъщния и 
не може да си позволи оригинални 
игри. Да, нашата китна родина не е 
решаващ фактор, но като се доба- 
ви това, че вече десетгодишните 
американчета знаят как и откъде 
да изтеглят магег - вече става 
страшно. Просто не искам да по- 
мисля, че пиратството ще убие РС- 
гейминга! Но и не виждам основа- 
телна причина за фирмите непре- 
менно да разработват РС-игри, ако 
не са шуутъри или стратегии, които 
така или иначе не виреят добре при 
конзолите, пък и трябва да не са с 
кракове, за да се играят онлайн. 
Независимо дали одобряваме или 
не, конзолите поне в близко бъде- 
ще ще продължават да са предпо- 
читана платформа за разработчи- 
ците, тъй като копирането на ОМО 
на този етап е безперспективно за 
пиратите по чисто финансови при- 
чини. От друга страна, фиксирани- 
ят хардуер на видео-игрите позво- 
лява да се обърне повече внимание 
на геймплея, без да се отделя вре- 
ме за тестване на безброй възмож- 


ито са го погълнали и ще помни, а 
защо не и преиграва периодично. 


ни конфигурации, както е положе- 
нието при компютрите. 


След появата на Хрох се разразиха горещи „конзолни войни“, в които не бяха 
спестени ританията по кокалчетата и всякакви манипулации чрез медиите. 
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от една. безплат на игра? 


й Маг! УМопд ап зйагвку УМопа 
Р! 300, 32 МВ ВАМ, 31 МВ НОО 


ура ИноНаРнагвот 
1 Роййпа 


Ако ви е обхванала носталгия по славните битка- 
джийски игри от аркадните зали, то е Натег 2 
може би е точно това, което ви трябва. Играта е съв- 
сем безплатна и все още в процес на разработка, но 
въпреки това е заслужила своята страница в РС 
СБ. Най-малкото, защото се различава коренно от 
десетките триизмерни екшъни и стратегии, които иг- 
раем всеки месец и точно заради това ще се хареса 


на ретрогеймърите. 


Боян Спасов 
БоапФрсс!иБ-Ба.сот 


оригиналния Пе РаЩег. Тази 

безплатна 005-овска игра е 
сътворена от китаеца Мап! М/опа 
през летните ваканции и свободно- 
то му време в периода 1995-1997. Тя 
е програмирана с помощта на ези- 
ците Сразк и Тиро С++. Всички ме- 
нюта в първия ПШе На Мег са на ки- 
тайски, а графиката изглежда доста 
незадоволително от съвременна 
гледна точка. Въпреки това навре- 
мето тя се харесвала на доста хора 
(предимно китайци), може би точно 
защото такива игри излизат твърде 
рядко за РС. 


Е два ли мнозина са чували за 


Работата върху втора- 
та част започва в 
края на 1999 година 


Тя се прави от двама души - Мап! 
Мопа и Загвк! Муопа. Новата игра за 
щастие има английски превод и ра- 
боти под М/пдоуув. Игровата концеп- 
ция е удивително проста и заимст- 


Това не е ИЛМЕ Тац 
Теат Майсй, това е 
ПНе Номег 2. 


В последната версия на играта 
са добавени първите 2 нива за 
новия режим У1аде Мойе. 


НА ДИСКА 


1 На диска към списанието можете да на- 


мерите пълните игри Не НоМег и Не 
НоМег 2. За по-нови версии на втората 
част можете да проверявате сайта на 
авторите ул ИЧейд ег.сопа 


вана от десетките подобни битка- 
джийски електронни игри - избира- 
те си персонаж и след това се ступ- 
вате с противниците, контролирани 
от компютъра или други играчи. Мо- 
жете да използвате обикновени или 
магически атаки, които се правят с 
комбинации от последователно на- 
тиснати клавиши. Допълнително 
разнообразие внасят оръжията и б0- 
нусите, падащи от небесата - бейз- 
болни бухалки, сандъци, ножове, 
еликсири, възстановяващи енергия- 
та вии др. Най-хубавото е, че освен 
класическия режим "1 оп 1", са поз- 
волени всякакви възможни отборни 
игри, както и мултиплейър за до 8 


Магическите атаки са уни- 
кални за всеки герой. 


теглите най-актуалната версия. 


ммм. рссшБ-Ба.сога 


Максималният брой на играчите е 8. 


персонажа, управлявани от играчи- 
те или компютъра! Поддържа се и 
мрежова игра, но за съжаление през 
да!-ир и аналогов телефон е прак- 
тически невъзможна. Прави впечат- 
ление и фактът, че всеки един от 
бойците има различен боен стил и 
външен вид, а десетте основни пер- 
сонажа притежават по 4-5 уникални 
специални атаки. Между другото 
жените в Китай все още явно не са 
се еманципирали, тъй като всички 
"малки бойци" са от мъжки пол. 
Графиката е реализирана доста 
семпло, но въпреки това има своя 
чар. Стилът е характерното източно 
"Аниме", а фигурките и атаките на 
бойците изглеждат изключително 
симпатично. За съжаление играта 
може да бъде стартирана само в 
прозорец с размер 800х600, не и на 
цял екран или с друг размер. Също 
така трябва да ви предупредя, че 
ако не използвате точно 16-битов 
цветови режим, можете да станете 
свидетели на някои графични бъго- 
ве (например при 32-битов режим се 
"повреждат" елементи от декорите). 


Нови версии на игра- 
та излизат през ня- 
колко месеца 


На диска на списанието сме вклю- 
чили версия 1.55 от 1 октомври 
2001. Последните новости в нея са 
добавянето на шампионат "2 оп 2" и 
първите две нива на новия ЗТаде 
Моде. Към десетте основни персона- 
жа в последните няколко версии са 
добавени четири допълнителни - 
Вапай, Нимег, Мак и "безтелесният" 
шаблон Тетра!е, но от тях единст- 
вено здравенякът Маг има някакви 
специални атаки (при това само 2). 

Це НаМег 2 е доказателство за 
това, че некомерсиалните заглавия 
също имат своя чар и че не само па- 
рите въртят света на компютърните 
игри. Ако тази приятна безплатна 
игричка ви допадне и я заиграете 
сериозно, то ви препоръчвам да по- 
сетите сайта на авторите, за да из- 
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Сар!анзт 2 


а Епа! ! боймаге/ бой В умм.ир.сот ШР! 233, 64 МВ ВАМ Ш икономическа симулация В 1 СО 


Първоначалното ми впечатле- 
ние от новия Сарйайзт |! на Темог 
Спап беше малко разочароващо. 
Реших, че освен козметична пре- 
работка на интерфейса и нови 
сценарии в играта няма други но- 
вости спрямо излязлата преди 
доста години първа част. Все пак 
реших да не си правя прибързани 
заключения и се задълбочих във 
великолепните |1Шопа!5. 


Генко Велев 
9 уейеубрссшь-Ба.сот 


а начало трябва да кажа, че по- 

добно задълбочаване е абсо- 

лютно задължително за всеки, 
като се има предвид комплексност- 
та на играта и че от излизането на 
последния "Капитализъм" минаха 
доста години. Самите опа са 
поднесени под формата на една ця- 
ла кампания и може да мине доста 
време докато ги превъртите, особе- 
но ако се амбицирате и приемете за- 
дачите си насериозно (а ако това не 
ви е достатъчно, на диска е включе- 
но и пълното ръководство като РОЕ 
файл). После можете да се захване- 
те и с истинската кампания, която 
всъщност представлява набор от 
сценарии. По всяко време имате 
достъп до пет поредни сценария и 
превъртането на един от тях ви "от- 
ключва“ следващия. Освен тези 
сценарии имате опция за "сизюот" 
генерирана игра и за пийрауег. 

Постепенно с навлизането в иг- 

рата започнах да забелязвам и но- 
вите неща. Като бройка не са мно- 
го, но две от тях са безкрайно важ- 
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бе! Ош! Б 


ние ком 


носи 9,529 годишна 
печалба върху покуп- 
ната й стойност - ни- 
как не е зле! 


Изглед от вътрешността на 
завода ви - не че това ще ви 
помогне с нещо. 


Колкото и да ви харес- 
ва този парцел, няма 
да можете да разру- 
шите полицейската 
сграда и на нейно 
място да построите 
супермаркет. 


нии на практика променят целия 
облик на играта! Ще спомена по- 
подробно за тях малко по-късно, за- 
щото в началото искам да кажа ня- 
колко думи за цялата игра, по прос- 
тата причина, че наистина минаха 
доста години от излизането на пре- 
дишните две игри. 

Основните принципи са запазени 
непокътнати - те бяха изпитани на 
практика и няма никакво основание 
за експерименти. Крайната ви цел 
може да варира в зависимост от 
конкретния сценарий, но главното 
си остава създаването на работос- 
пособна търговско-промишлена им- 
перия, която може да включва ня- 
колко различни "звена" и обхваща 
целия цикъл от добиването на суро- 
вини и селскостопански продукти, 
преработката им в полуфабрикати и 
крайни изделия и продажбата им, 
научно-изследователска дейност за 
по-съвършени технологии, обучение 
на персонала, покупко-продажба на 
акции и инвестиране на "свободни- 
те“ пари в недвижима собственост. 
Недвижима собственост ли? Ами да! 
Помните ли каква беше основната 
слабост на Тгапзроп Тусооп? Всичко 
беше безкрайно интересно докато 
компанията ви беше още малка и се 
борехте за спечелването на всеки 
цент - но по някое време вече не 
центове, а поток от долари се из- 
сипваше в касата ви и вие просто 
нямаше какво да ги правите! Започ- 
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Във всеки магазин, 
ферма, мина или за- 
вод можете да разпо- 
ложете до девет спе- 

циализирани екипа. 


Завод от птичи 
поглед. 


ваше се строеж на безсмислени ста- 
туи и ремонт на градски пътища... Е, 


в Сарайзт 2 няма 
опасност парите ви да 
залежат! 


Това еи една от сериозните но- 
вости - защото със свободните си 
средства можете да строите огром- 
ни офис-сгради и жилища с апарта- 
менти, които да давате под наем 
или дори да спекулирате с тях! Мо- 
жете да си построите или да си ку- 
пите лично имение (тапзоп), а ако 
имате повече пари, не е лоша идея 
и да инвестирате в медиите - вест- 
ници, радиостанции, телевизии. Ос- 
вен това какво по-естествено от то- 
ва да рекламирате чрез собствените 
си телевизионни канали, вместо да 
пълните банковите сметки на конку- 
рентите? Инвестирането в недвижи- 
ма собственост има и друго значе- 
ние - самите градове не са стацио- 
нарни, а водят собствен "живот" и 
също се развиват. Във всеки град 
освен пряката ви конкуренция има и 
цял куп "неутрални" сгради - произ- 
водствени, търговски, жилищни 
сгради, стадиони и градини... По 
принцип те не се продават като тър- 
говски обекти, но ако ви трябва те- 
рен за строеж, можете и да откупи- 
те и разрушите някои от тях. Всъщ- 
ност единственото нещо, с което 
май не можете да се занимавате в 
тази игра, е транспортът - той се от- 
чита автоматично като разход при 
изчисляването на покупната цена на 
стоките. 

Основните принципи при добива 
на суровини, производството на сто- 
ки и продажбата им са запазени 
непроменени (като изключим някои 
изменения в интерфейса). Всяка 
производствена или търговска сгра- 


да има девет "клетки" (не е съвсем 
правилно да използваме термина 
"цехове") и във всяка клетка можете 
да настаните по един-единствен 
"екип". Разполагате с пет-шест типа 
екипи - "доставка", "продажби", 
"склад", "производство", "добив на 
суровини" или "отглеждане на селс- 
ко-стопанска продукция", "реклама", 
„научно-изследователска работа“ и 
нещо много специално - "висшия 
ръководен персонал". Да, точно това 
е другата огромна новост в 
Сарйа!вт 2 - сега е възможно да 
наемете ръководители на различни 
отдели - маркетинг и реклама, ли- 
чен състав, производство, търговия 
и да има възложите по-голяма или 
по-малка част от рутинния микроме- 
ниджмент, който преди ви лапаше 
голяма част от времето и отблъск- 
ваше немалко играчи от подобни 
стратегии. Тези началници на отде- 
ли (или може е по-правилно да ги 
наречем директори) могат да имат 
(или да нямат) допълнителни уме- 
ния в дадената област и това е с ог- 
ромна важност, тъй като те освен 
другото директно модифицират 
уменията на подчинения им персо- 
нал! Не бива да се нахвърляте оба- 
че веднага и да ги наемате, тъй ка- 
то заплатите са им ОГРОМНИ! Най- 
скромните се задоволяват с нищож- 
ните няколкостотин хиляди долара 
годишна заплата, а за по-добрите 
ще трябва да заделяте по няколко 
милиона! 

Като стана въпрос за уменията на 
персонала - нещо, което е лесно да 
се подцени, е тяхното обучение. 
Всеки от вашите работници може да 
повиши нивото си на компетентност 
и да даде много по-висока произво- 
дителност. Специално 


ръководените от ком- 
пютъра опоненти 00- 

ръщат огромно внима- 
ние на това обучение - 


почти в началото на един сцена- 
рий реших да построя нова фабри- 
ка, но в този момент забелязах, че 
конкуренцията продава един от за- 
водите си и го закупих. Работниците 
в него бяха от шесто ниво! Нищо 
чудно, че само няколко години след 
началото на сценария акциите на 
съперника ми имаха ДВАДЕСЕТ И 
ПЕТ ПЪТИ по-голяма стойност от 
моите - и това на доста лесна сте- 
пен на трудност! 

На всяка цена трябва да обърнете 
сериозно внимание и на рекламата! 
Имате избор между три рекламни 
стратегии - всичките ви изделия да 
бъдат с обща търговска марка, само 
подобните продукти да бъдат с 06- 
ща търговска марка или всяка стока 
да се рекламира сама за себе си. 
Втората възможност изглежда "най- 
компромисна" и като че ли тя най- 
много се използва в реалния свят; 
имайте предвид обаче, че започнете 
ли да инвестирате в реклама, ще 
трябва да направите много внимате- 
лен избор, тъй като ако решите да 
смените стратегията си по-късно, ще 
загубите АБСОЛЮТНО всички нат- 
рупани до момента активи. От друга 


Офиси и дру- 
ги сгради за 


Доходът от този 
билдинг е много 
нисък и затова ще 
се опитаме да го 
продадем! 


ммм. рссмр-ра.сот 


страна, не всички стоки е нужно да 
бъдат "маркови" - всяка стока се 
оценява по четири критерия и на 
първо място това е доколко стоката 
е от първа необходимост - очевидно 
е, че хляб и месо са стоки от първа 
необходимост за разлика (примерно) 
от ОМО Рауег и видеоигра. Логично 
при покупката на последните две 
стоки хората се влияят в много по- 
голяма степен от марката. Това води 
и до следващите три показателя - 
цена, качество и марка. Всеки от те- 
зи показатели има различна "те- 
жест" при оценяването привлекател- 
ността и конкурентноспособността 
на една стока и много често цената 
на една стока далеч не е най-важно- 
то нещо (пак примера с хляба - мно- 
го от клиентите биха предпочели по- 
скъп, но и по-качествен хляб)... И ето 
че стигаме до следващия важен по- 
казател при производството и про- 
дажбата на изделията - от какво за- 
виси качеството им? Единствено от 
два показателя - съвършенство на 
производствената технология и ка- 
чество на суровините. 

Няколко думи за финансовата 
"част" от играта - можете да взема- 
те заеми, да емитирате нови акции, 
да купувате и продавате акции как- 
то от името на компанията ви, така и 
за собствена сметка, можете и да 
придобиете контрол върху компани- 
ите на съперниците или дори да ги 
погълнете. Имайте предвид обаче, 
че съперниците ви са доста "корави" 
и дори и на по-лесните степени на 
трудност обикновено вие се оказва- 
те в позицията на догонващ. 

Какво друго да ви кажа за 
Сарйа!вт 2 - може би само това, че 
ако си падате по подобни икономи- 
чески предизвикателства, в никакъв 
случай не трябва да пропускате та- 
зи наистина великолепна и комплек- 
сна симулация! 


РЕ СЪШВ оквРудри 2002 ЗЗ 


САМЕ СЦ В а Вемем 


и ВИЕ г прдианииии Врана 


С картовете лесно се печели победа. 


мина 


От начинаещ състезател 
към звезда Във Формула 1 


8 Кпоумопде/ТНО  Ш ууума.сот 


Симулациите на Формула 1 
обикновено са предназначени за 
заклетите фенове на свръхреа- 
лизма. Всеки, който е опитвал иг- 
ри от този жанр, се е убедил, че 
за да станеш качествен виртуален 
пилот, са необходими доста вре- 
ме и усилия в тренировките. Нова- 
та игра на Кпоулуопдег и ТНО е не- 
що по-различно... 


Владо Георгиев 
у деогдеубрссиБ-Ба.сот 


лярния автомобилен спорт да 

потрият доволно ръце в очак- 
ване на поредното предизвикател- 
ство пред техните умения, трябва 
да внеса известна яснота. 
УуШатвЕ1 Теат Опмег е всичко 


П реди маниаците на най-попу- 
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ШР!-233, 64 МВ НАМ, 4МВ 30 Мдео 


Картовете са първото 
ниво, в което трябва 
да докажете своите 
способности. 


Ш Наспо ЗтшаЧоп 


друго, но не и реалистична игра. 
Симулативни елементи в нея прак- 
тически е трудно да бъдат открити. 
Това заглавие представлява стра- 
нен хибрид между безспорния 
опит, който притежава Е1-тимът на 
УуШатв и намеренията на мегаком- 
панията за производство на детски 
играчки Мае! да се създаде про- 
дукт, подходящ за по-широка пуб- 
лика. За съжаление крайният ре- 
зултат от тези обединени усилия 
едва ли би впечатлил както закле- 
тите почитатели на Формула 1, та- 
ка и привържениците на лековатия 
рейсинг, който не изисква особени 
инвестиции от време. 

Като че ли най-качественото не- 
що в У/ШатзЕ1 Теат Опмег е осно- 
вата идея на създателите. За разли- 
ка от стандартните симулации на 
Формула 1, тук ще имате възмож- 
ността да извървите пътя, преминат 
от повечето звезди в този спорт. Ко- 
лите в играта са разпределени в че- 
тири категории. Съвсем естествено 
начинаещият пилот започва своята 
бляскава кариера в най-ниския клас 
- картинга. 


Управлението на 
картовете е повече 
от елементарно 


Дори най-неопитните в симулации- 
те със сигурност още в първите ня- 
колко старта ще бъдат в състояние 
да постигат победа след победа. Те- 
зи симпатични мини-болиди стоят 
като залепени за пистата. По тази 


Всяка необмислена маневра води до излизане от пистата. 
Б 1 . 1 


в: со 


мммлу.рссир-Ба.сот 


причина използването на спирачката 
е нещо, което се случва рядко. 
Следващият клас е Е1600. За разли- 
ка от картовете, тук ще се сблъскате 
с някаква пълна пародия на състеза- 
телен автомобил. Формата на купето 
ни връща преди поне 50 години на- 
зад във времето. За съжаление това 
важи с пълна сила и за техническите 
показатели, маневреността и устой- 
чивостта на колата. Интересното е, 
че на все пак спортно изглеждащото 
купе са сложени стандартни автомо- 
билни гуми, което прави влизането в 
по-остри завои доста сложно зани- 
мание. След като се измъчите доста- 
тъчно с 1600, ви чака поредното из- 
питание, наречено ЕЗ. Като външен 
вид болидите силно наподобяват те- 
зи от Формула 1, но в технологично 
отношение представляват нещо дос- 
та по-различно. Контролът върху те- 
зи возила позволява значително по- 
голяма прецизност, обаче всяко из- 
лизане от пистата води до дълго 
буксуване и въртене на място, дока- 
то возилото се върне обратно на 
трасето. Последният клас е Е1. Тук 
нещата са значително по-добри, но 
в никакъв случай 


не може да става дума 
за каквито и да е еле- 
менти на реализъм 


Освен че колите приличат външно 
на болиди, поведението им няма ни- 
що общо с това, което беше постиг- 
нато в някои от заглавията, появили 
се през изминалата година. При вся- 


САМЕ СЦУВ « Кемеми 


ко положение включването в една 
игра на картове, Е 1600, Зи Е 1 е 
добра идея, но за съжаление нейна- 
та реализация е на повече от пос- 
редствено равнище. Направо сме- 
хотворен е начинът, по който създа- 
телите на играта са вмъкнали про- 
мените в климатичните условия. 
Всъщност да се говори за промени 
не е съвсем уместно. Преди всеки 
старт можете да избирате дали пис- 
тата да бъде мокра или не. Ако ре- 
шите да се пробвате в състезание 
при дъжд, трябва да се подготвите 
за някои неприятности. Най-фрапи- 
ращата от тях е, че при каране в 
задна позиция капките, вдигани от 
гумите състезателите пред вас, съз- 
дават нещо като облак, в който ня- 
ма абсолютно никаква видимост. 
Вариантите за игра са общо два. 
Освен стандартния зае Насе, къ- 
дето можете да се пробвате с про- 
изволна кола по която и да еот 16- 
те писти, тук присъства и многообе- 
щаващият като име Сагеег Моде. 
Преди началото на състезанието 
трябва да изслушате няколко увод- 
ни думи от Франк Уилямс и техни- 
ческия директор на тима Патрик 
Хед. После ви очаква надпреварата 
с картове. След като спечелите ня- 
колко победи, се отварят турнирите 
в клас 1600 и така докато най-нак- 
рая стигнете до заветните стартове 
от Формула 1. Има опции и за мре- 
жова игра, но се съмнявам, че ще 
бъдат много желаещите да опитат 
това съмнително удоволствие. 
Дълбок трагизъм лъха също от 
графичното и звуково оформление. 
Още при първото стартиране ведна- 
га се набива на очи сравнително 
постната, недодялана графика. Мо- 
делите на колите са доста ръбати, а 
пейзажите по пистите са нещо, кое- 
то може би щеше да впечатли гей- 
мърите преди 2-3 години, но от съв- 


Дре 


Жан 


4 


ю- 


сзтетко засететеикс пат ка 


Състезанията 
от формула 1 : 
са най-трудни. „ВВ само външно 

приличат на 60- 


с лидите от Е1. 


ременна гледна точка изглежда 
доста нелепо. Очевидно водещата 
цел на производителя е била да 
създаде непретенциозен продукт, 
който да бъде достъпен за хора с 
всякакви РС-та. Това личи и по изк- 
лючително ниските системни изиск- 
вания. Звукът също е под всякаква 
критика. Музиката не струва, а в оп- 
ределени моменти е направо драз- 
неща. Това по някакъв начин може 
да се приеме, обаче крайно нелепи- 
те звуци, издавани от двигателите 
на колите, са капката, която прели- 
ва чашата. Добре, че поне автомо- 
билите от отделните категории 
бръмчат по различен начин, защото 
иначе положението щеше да бъде 
абсолютно неспасяемо. 

УуШатбЕ1 Теат Опмег е блестя- 
що доказателство за това как една 


Колите от Е1600 изг- 
леждат зле и се управ- 
ляват още по-зле. 


Високо оростната: мрежа от гейм клубове в Сбфия 
нмачиелет да ии, Ме!-а във Вашия клуб! 


аета линия 


ПеадоЕ 5. соп 


млмум.рссиБ-ра.сот 


 ВЕУТЕН5 з ; 


несъмнено добра идея може да бъ- 
де провалена с лоша реализация. 
Липсата на какъвто и да е реали- 
зъм, грозноватата графика, калпа- 
вият звук и отсъствието на различ- 
ни варианти за игра в никакъв слу- 
чай не пасват на авторитета на 
УуШатв, една от легендите в света 
на Формула 1. 


Неадо! Сатта С1иБ 
РС Мата Си 
Тип.сиБ 
СуБег 2опе 
Ахе! 

АШеп в си 
С195 Сап 
Катания 99 
Напдаг 18 
брщег Ме! 
Ете!ке! 
Маската 2 
Тпе Х-Р ез 
пето 

Южен кръст 
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САМЕ СЦУВ в Вемеу/ 


Просто поредният гусооп 


т Уесогсот/Н в апк илгегаспуе 


Ще започна с финала! Обектив- 
но погледнато, играта Саг Тусооп 
не е много лоша. Тя просто е по- 
редната посредствена икономи- 
ческа симулация, опитваща се да 
пробие посредством магическата 
думичка Тусооп. Може би ако не 
бях току-що приключил с велико- 
лепната Сарйазт 2, щях да бъда 
по-великодушен в оценките - но и 
при компютърните игри е като в 
спорта - когато някой вдигне лет- 
вата нависоко за останалите е 
много трудно да го надскочат! 


Генко Велев 
9 уееубрсс!иБ-Ба.сот 


осадните проблеми с Саг 

Тусооп започнаха още при са- 

мата инсталация. Включих си 

С-то, стартирах зешр файла и... по- 

лучих любезен начин, че за да инс- 
талирам тази игра, трябва да се рес- 
тартирам компютъра! При това дори 
не присъстваше опция и да се отка- 
жа! Представих си как ще реагира 
средностатистическият американски 
геймър, който се е закачил за някоя 
геймърска мрежа (примерно) и за не- 
гова беда реши да изпробва тази по- 
реден |усооп... Ето как СО-то с игра- 
та измина половината път до кошче- 
то. Както и да е, рестартирах си РС- 


афаати: е сравнително прилична. 
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От 1950-та до 
2006-та година! 


| умлм.сапусооп-оппе.сот ШР! 300, 64 МВ ВАМ т икономическа симулация а1 со 


Банкрут! 


то и отново започнах инсталацията... 
само за да получа високомерен над- 
пис за "край", тъй като монитора ми 
не бил настроен според изисквания- 
та на играта! Ей тъй просто край! Без 
обяснения, без нищичко! Изглежда 
производителите са хванали Маугли 
за програмист, че е толкова бос и ни- 
кога не е чувал за възможността иг- 
рата сама да превключва на необхо- 
димите и режими или поне да споме- 
не две думички за информация! СО- 
то вече наистина се търкулна в кош- 
чето. Е, превключих си монитора на 
1024х768 и този път инсталацията 
започна нормално. 

Етап втори: 

Една добра икономическа симула- 
ция е нещо доста сложно и комплек- 
сно и 


невъзможно да се иг- 
рае без много подроб- 
на и обширна оп-Ппе 
помощ, я 
а независимо от наличието (или 
отсъствието) на ръководство е абсо- 
лютно необходим и много добър 1Шо- 
па!. Все още под впечатлението на 
1шопаа на Сарйа!вт 2 храбро клик- 


нах и тук на съответната опция... 


каква наивност! Целият 1шопа! се 
състоеше от няколко кратки и мъгля- 
ви съобщения -- първо кликнете тук, 


умум.рссмб-васот 


после кликнете там... Ама защ: 
как, ама по-колко пъти? Хайде сег 
капризи! Добре, че бързо схва 
Етап трети: 
Ето сега какво ще намерите в 
Тусооп! Както не е трудно д 
сетите, целта на играта е произ 
твото и продажбата на автомоб 3 
Разполагате с двадесет сценария са. 
расринни СЕК и финал и дати 
и 


раничения (ореп-епдед дате) 
едро на напълно безполе: зн 


сценарии се развиват на карта, коя 
то включва един или някол 
ни града. Дейностите, които можете 
и трябва да извършвате, са геввагст, 
компониране на нови автомо! 
производството им, реклам: 
дажба и сервиз и покупко- продажб 
на акции. Така изброено не изгл: 
никак зле - но на практика е дос: 
постно! Сградите, които может 
притежавате, са фабрика (с ге 
към него), дистрибутоски офи 
евр) и гараж (за сервизно 06 
ване). Не можете обаче да стро 
нищо! В зависимост от сценария. ии 
градовете са пръснати предварител- 
но построени заводи, офиси и гара- 

жи, които се продават само на търг. и. 5 


САМЕ СЦТВ «а Кемеу/ 


то само чрез местната община (Тоуп 


кой дистрибуторски офис никак не е 
ясно, както не е ясно защо не може- 
те да си построите каквото и да е 
било... По-нататък - във всеки ваш 
завод 


можете да произвеж- 
дате само по един мо- 
дел автомобили 


Ако искате да произвеждате и 
друга модификация, трябва или да 
спрете старото производство (защо 
да го спирам, след като и този мо- 
дел се продава добре?), или да из- 
чакате общината да обяви търг и да 
закупите втора фабрика! 

Всеки модел трябва да се констру- 
ира преди да го пуснете в производс- 
тво. За целта от една таблица марки- 
рате ходова част, двигател, купе и 
вътрешно обзавеждане. Разбира се, 
за да маркирате "нещо", трябва пре- 
ди това да сте го гезеагсй-нали или 
откраднали от конкуренцията. Не се 
безпокойте обаче, че тази дейност с 
конструирането е сложна, защото не 
е - принципът е съвсем прост - евти- 
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На!). Какво общо има общината с ня- 


Интрото на играта е едно от 
малкото оригинални и забав- 
ни неща в играта. 


ните части отиват при други евтини 
части, скъпите - при скъпи. За да не 
сбъркате, все пак автоматично се из- 
числява и показател "съвместимост" 
(сийаБ ту). Сега тук на мен не ми ста- 
на ясно защо да не сложа по-луксо- 
зен интериор на кола с по-малко кон- 
ски сили - лично аз не виждам нищо 
по-лошо в това! Още повече че един 
автомобил през 1950 г. се продава за 


15-20 хиляди долара! 


Да, именно тогава! Че то по това 
време за толкова пари е можело 
да се купят два самолета! Освен 
това като кликнете за инфо на ня- 


Конструиран е нов 
автомобил. 


ммлу.рссиБ-ра.сопт 


коя бензиностанция (можете да 
кликате върху сградите за инте- 
ресно, но безполезно инфо), ще 
научите, че един литър бензин се 
продава за 50.75... и това пак през 
1950 г. Честно казано, като ще е 
симулация, да е симулация - таки- 
ва изсмукани от пръстите цифри 
първо, дразнят, и второ, пречат да 
направите реална преценка за не- 
щата. Типичен пример - не е проб- 
лем да вземете няколко милиона 
долара заем с само с едно кликане 
на мишката - но през 1950 г. 10 
милиона долара са били огромно 
състояние! А аз сега трябва да ку- 
пя сграда за 5350 000 - това много 
ли е или напротив, евтино? 

Малко по-горе споменах за 
гезеагсп и за кражба на изобрете- 
ния от конкуренцията. На разполо- 
жение имате няколко "индустриал- 
ни шпиони", които имат различни 
умения и шанс за успех от 2090 до 
8096 - разбира се, и заплащането 
им е различно. Не ми стана ясно 
обаче кой може да ми попречи да 
си запазя играта и да пробвам 
два-три пъти докато се получи ус- 
пешна кражба с най-евтиния шпи- 
онИН. 

- В играта формално има и търго- 
вия с акции - но наистина е съвсем 
формална и безинтересна; освен 
това по неизвестни причини произ- 
водителите гордо заявяват, че не 
можете да търгувате със собстве- 
ните си акции и с акциите на кон- 
курентите, а само с акциите на не- 
утралните компании. Къде е тук 
причината за гордостта, след като 
е премахната най-интересната част 
от търговията не е никак ясно! 

Ето това е почти всичко, което 
ще намерите, ако решите да си 
инсталирате немската икономичес- 
ка симулация Саг Тусооп. Както ка- 
зах в началото - имало и много 
по-лоши игри, но ако сте фен на 
подобни симулации, най-добре ще 
бъде да си пробвате силите в 
Сарйайвт 2. 


Е ГОАОЕО... 
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Поредната оп- пе стратегия 


млум.рссмр-ба.сот 


В няколко от предишните брое- 
ве на списанието ви запознахме с 
най-популярните оп-Ппе стратегии 
- Рапетапоп и Репоп. Въпреки 
обещанията на създателите им, 
че ще останат безплатни, и двете 
стават платени. Както е известно, 
при настоящите условия в Бълга- 
рия, предимствата от притежание- 
то на кредитна карта са достъпни 
за малцина. Въпреки това из гло- 
балната мрежа все още е пълно с 
безплатни, едва прохождащи иг- 
ри. Единственото, което остава да 
направим, е да изберем най-доб- 
рата... 


Павел Панков 
р рапкоу ФрссиБ-Ьа.сот 


ко преминете на Пак Сааху, 
след няколко месеца Еепоп, иг- 


рата ще ви се стори адски бав- 
на! Просто всичко отнема адски мно- 
го време и се развива мудно в срав- 
нение с динамиката, връхлитаща иг- 
раещия Еепоп. Разбира се, това мо- 
же да се разглежда и от добрата му 
страна - ще хабите много по-малко 
нерви и време, за да се справяте. 
Според създателите на ОС, ако се 
логвате 3 пъти дневно, ще сте в 
пълна безопасност. Ако пък случай- 
но се намирате в силен съюз, може- 
те да наглеждате акаунта си и вед- 
нъж на два дни, макар че не знам 
защо биха ви търпели, ако сте таки- 
ва лентяи. Но аз сбърках, като за- 
почнах да сравнявам ОС с Репоп, 
понеже приликите между двете са 
твърде малко и по-удачно би било 
да я съпоставя с Рапеапоп. За да 
добиете някаква представа за тем- 
пото, ще кажа, че 


минималното време, 
за което се строи ед- 
на сграда, е 6 часа 


Така че истинската игра ще започ- 
не едва през втората седмица от 
вашето участие, когато ще сте нат- 
рупали достатъчно ресурси и ще сте 
развили планетата си. И като казах 
планета, е редно да вметна, че пър- 
воначално започвате с една и за 
разлика от РА можете да завземате 
и още. Друга разлика е, че могат и 
да ви унищожат. И както се подраз- 
бира, след като е по-мудна, ОС трае 


и доста време, като един рунд про- 
дължава минимум 3-4 месеца. На 
практика играта е доста нова и не- 
дооформена, което се вижда и от 
факта, че наскоро (на 5 януари) за- 
почна едва втори рунд. Промени се 
внасят непрекъснато и дори доста 
от бета-тестерите не могат да поз- 
наят играта в завършения й вид, 
който, уверявам ви, далеч не е съ- 
вършен. Голям недостатък се явява 
и това, че няма смислен наръчник, в 
който правилата да са добре обяс- 
нени за новаците и се налага игра- 
чите, незапознати с обстановката 
да тръгват на сляпо и да се облягат 


Новаците трябва да 
започнат с четенето 
на това. 


8 часа до следващата 
сграда. 


Вътрешният форум на 
всеки съюз е индика- 
ция за активността на 
членовете му. 


КЕ вар лом внчоду РАме 


От класацията на 50-те най- 
добри ще разберете от кого 
да се пазите. 


изключително на интуицията си. 
Разбира се, обещания за създаване- 
то на такова помагало не липсват и 
се надявам то да стане факт преди 
излизането на този брой на списани- 
ето. Засега единственото, което има 
като помощ за играещия, е списък 
на всички сгради и тяхното предназ- 
начение. А ето и какво научих аз от 
едноседмичния си сблъсък с ОС и 
ровене по форумите: 

Участниците във всеки рунд са хи- 
ляди и, както изглежда, броят им не 
е ограничен както във Репоп, където 
лимитът за Арена е 1000 играчи. 
Първоначално ви се предоставя 
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По-големите планети са и по-хубави. 


1 планета с население 
10 000 души, на която 

можете да добивате 4 
вида ресурси 


Те са метал, минерал, храна и 
енергия. Първите два служат за 
строеж на сгради и кораби. Храната 
позволява да изхранвате населени- 
ето си, т.е. да го поддържате живо. 
Енергията пък захранва сградите и 
без нея, те не могат да работят. Ос- 
вен това натрупаната енергия (тази, 
която се складира в следствие на 
това, че произвеждате повече, от- 
колкото харчите) се използва при 
сканиране и предполагам, че могат 
да се измислят и други интересни 
приложения. Нарастването на насе- 
лението в началото е строго регла- 
ментирано на 0.30 от текущото. 
Прирастът може да бъде увеличен с 
някои сгради, но ще трябва да по- 
чакате населението ви да достигне 
13 000 преди да можете да ги стро- 
ите. Проблемът се крие в това, че 
за строежа на всяка сграда, освен 
ресурсите, ви е необходим опреде- 
лен брой работници. Поради тази 
причина можете да строите само 


Лидерът на всеки съюз може да 
лепне картинка по свой избор. 


пеш медетапап ; 


Мада< Ели 


ка 


г би 
ЕЛРССИВ волевр: | перон: окови | боса виене | ХИбЪт ри 


ПАККОАГАХУ 


4) СЕФМЕЛ 


7) Вшцинв 


Така изглежда 
всяка планета в 
началото. 


Плюсове: 


в не изсмуква цялото 
ви свободно време 


ш засега безплатна 


т едновременно учас- 
тие на хиляди игра- 
чи 


т големи съюзи, които 
предполагат силно 
застъпване на дип- 
ломацията 


ш добри перспективи 
за развитие 


Минуси: 
# няма технологично 
дърво 


# много дребни детай- 
ли за доизпипване 
които биха улеснили 
геймплея 


- 


ммм .рссчр-ра.сога 


Първоначално няма да 
ви затрупват с новини. 


една сграда в даден момент и ще 
започнете следващата, едва щом 
първата е завършена. Това ви спес- 
тява ненужно висене и с помощта 
на елементарна аритметика, може- 
те лесно да прецените, кога трябва 
да се логнете отново. Разбира се, с 
нарастването на броя на планетите 
ви, ситуацията се усложнява значи- 
телно. Тук е моментът да кажа, че 
играта е насочена към колонизира- 
нето и управлението на планетите, 
а не към войната. За това най-пока- 
зателно е, че 


няма никакви науки 


Никакви! Технологично развитие 
отсъства напълно и това е огромно 
разочарование, лично за мен, както 
предполагам и за много други при- 
върженици на походовите страте- 
гии. При условие, че науката е най- 
яркият начин да изразиш превъз- 
ходството си пред някого, тя е на- 
пълно пренебрегната. Такова реше- 
ние обаче не е съвсем безсмислено, 
ако погледнем технологичното дър- 
во в РА иго сравним с това във 
Еепоп. Ще се убедим, че в първата 
игра е по-добре хич да няма техно- 
логии, защото те изглеждат просто 
жалко. При това положение липсата 


на науки в ОС може да се разглеж- 
да като предимство и начин за оле- 
котяване на геймплея. Вместо това 
след построяването на дадени сгра- 
ди се появяват нови такива, които 
предоставят на играещия нови въз- 
можности, което може да се разг- 
лежда и като вид развитие. 

Уникалността и привлекателност- 
та на РА се крие в огромните съюзи 
и необходимостта от гъвкава дипло- 
мация, за да бъде играта успешна. 
В ОС това важи с пълна сила. Пър- 
воначалният съюз в който ви разп- 
ределят, в повечето случаи се оказ- 
ва твърде мизерен и главна причина 
за това е принципът, по който става 
разпределянето - най-близките пла- 
нети са естествени съюзници. Щом 
играта започне, може да опитате да 
се прехвърлите в някой по-сериозен 
и смислен алианс, но рискувате да 
попаднете във враждебна обстанов- 
ка сред бившите си другари, които 
автоматически ви стават врагове, 
без да има кой да ви помогне. Въп- 
росът е рискован, но и ключов за бъ- 
дещето ви, защото ако сте в слаб 
отбор, рано или късно ще бъдете 
асимилирани. В крайна сметка, ако 
извадите късмет, ще се окажете 
сред много неактивни играчи, което 
пък автоматично означава бързо и 
лесно разрастване за вас. От глед- 
на точка на интерфейса играта е на 
добро ниво, като има и вътрешен за 
всеки съюз форум, където могат да 
се обменят идеи между съотборни- 
ците, без да е нужно да се търсят 
други средства за комуникации. Го- 
леми недостатъци обаче не липсват. 
Няма индикатор за активността на 
играчите и ако не са в топ 50 листа- 
та на най-добрите, не може да се ус- 
танови колко точки има даден учас- 
тник. Поне между съюзниците тази 
информация е жизнено необходима 
и няма причина тя да остава скрита. 

В момента ОС е напълно безплат- 
на, като има и платен вариант, чрез 
който се премахват досадните бане- 
ри и рорир-и. Както вече казах, игра- 
та е доста нова и неизпипана. С ин- 
терес ще следя напредъка и ще се 
надявам да се превърне в нещо на- 
истина стойностно. Нека само се на- 
дяваме и тази хубава идея да не 
стане платена, поне докато всеки от 
нас се сдобие с кредитна карта. 
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Отгази 


"е | едасу он Огадоп 


Нескопосана имитация на Вадиг 5 Са!е 


Чоууоой Ш догазш.|омоойд.де/еп ШР!! 400, 64 МВ НАМ, 8 МВ Маео Сад В НВРС #4 СО5 


и"5 Са(е продължават да мътят главите на шефо- 
009, която аз лично уважавам заради няколкото 
а име и се втурна да прави ВРС-та. Е, създателите 
и явното копиране на отрочето им, но се оказва, 


с 


забота. 


! 


Генко Велев 
9 уееубрссшЬ-Ьа.сот 


Пе Огадоп не изглежда никак 

лоша. Доброто впечатление не 
може да се помрачи дори и от неопи- 
суемия и повече смешен, отколкото 
неприятен акцент на гласа, който 
обявява заглавието на играта и ви 
обяснява, че това всъщност не е иг- 
ра, а истинските приключение на 
Нозгопдаз, разказвани на хората, за 
да успеят да се подготвят за идва- 
щите мрачни дни. Освен това и на- 
чалното филмче е сравнително доб- 
ро ив него ще видите как главният 
герой е оставен като пеленаче при 
дракона Сгакап, как е отгледан от 
него и как е станал могъщ магьос- 
ник, многобройните му битки с орди- 
те ипдеадз и героичната му гибел... 

В интерес на истината следва да 
се каже, че в цялата игра едва ли 
ще откриете някакви астрономичес- 
ки недостатъци - просто тук се поя- 
вява нещо, което дразни, там има 
недоизпизпани детайли, за трето 


В <охо Согази!: Тпе | едасу о! 


оп4ав сака но Еззепфе УУМзретуай 


зе 


Графиката не е 
нещо особено. 
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обещават рак, за друго място пък 
си личи как е създадено от някой, 
който е бил чист "теоретик" (чел ди- 
зайнер как се прави ВРО). 

Сега обратно на играта - видяхме 
вече как главният герой загива. Но 
ето че той отново е жив и здрав в 
мрачна и тъмна кула... и без никакви 
спомени! Наоколо е пълно с бавни и 
тромави зомбита и скелети. Прочете- 
ни откъси от книги ще възвърнат 
микроскопични частици от паметта 
му... Разни събития също... дори и 
верното му другарче Мойе ще помог- 
не. Е, това не е съвсем точно от 
Вайдигз Са!е, но вероятно вече ви е 
заприличало на нещо познато! Поне 
на мен ми заприлича и това е причи- 
ната да си кръстя приятелчето Мопе 
- защото в Согази! верното другарче 
не е забавен летящ череп, а личното 
оръжие на Нозгопдаз, подарено му 
от богинята Недга!. Това е същата 
богиня, която десет години след 
смъртта му е върнала главния герой 
обратно в света на живите и сега 


Може да се уп- 
ражнявате в 
стрелба с лък. 


Плюсове: 


т Има някои интересни идеи като оръжието, което качва 
нива подобно на героите ви. Освен това историята е кра- 
тичка, но има и няколко интересни обрати. А и, честно 
казано, сме виждали далеч по-големи и по-прехвалени 
боклуци. 


Минуси: 


ш Сравнително къса и с безинтересен край; лоша баланси- 
раност на играта; отвратителен превод; големи проблеми 
под МИпдомув ХР; наличието на бъгове - един от които не 
ви позволява да виждате и да сменяте предвидените По!- 
Кеуз; недообмислен интерфейс -използването на магии е 
половин мъка, а търгуването в магазините често е по-до- 
садно отколкото в Агсапшп; лъковете са практически без- 
полезни - стрелите се продават по 10 бр. и са скъпи иви 
трябва поне час докато успеете да закупите по-голямо ко- 
личество, дори и да имате пари. 


т По време на излизането на играта вече имаше ра!сп, кой- 
то да отстранява някои от бъговете, освен това произво- 
дителите обещават втори раси, който изцяло да подмени 
скапания превод! 

Ва 


А това е кар- 
тата на остро- 
вите, където 
се развива 
действието. 


САМЕ СЦУВ « Кемеу/ 


Повечето магазини са 
само статични картинки. 


Роско е единствената 
надежда за победа над 
силите на Мрака 


Всъщност се оказва, че задачата 
му не е особено трудна и не е ясно 
защо самата богиня не я е свършила 
- може би просто не искала да нару- 
ши следобедната си дрямка. Доста 
скоро след началото на играта ще 
се разбере, че целият проблем е в 
едно магическо покривало, което е 
обгърнало земята и пречи на душите 
на мъртвите да намерят покой. Зада- 
чата на Роско е да открие още чети- 
рима (той самият е петият) велики 
магьосници, които с обединената си 
мощ да унищожат покривалото. Тук 
недостатъкът е, че играта е доста 
кратичка, особено ако не се размота- 
вате за трупане на ехрейепсе ров. 
Крайно разочароващ е и самият фи- 
нал - тъкмо сте набрали скорост и 
изведнъж и без никакво предизвес- 
тие получавате потупване по рамото 
"Браво, ти победи, хайде сега чао". 

Точно като в Вайигз Са!е картата 
е разделена на малки парчета; раз- 
говори с МРС-та, куестове или прос- 
то доближаване до "правилния" край 
ще разкрие следващите участъци... 
По същия начин са разделени и по- 
големите градове. Разликата с ВС 
обаче бързо ще си проличи - мини- 
картите са значително по-малки, аи 
количеството им е не е особено го- 
лямо. Всъщност по-голямата част от 
територията служи само за декора- 
ция... Е, понякога по време на път 
има и случайни срещи и събития - 
кога положителни, кога вредни за 


здравето на героите ви - предпола- 
гам и това ви е познато. И понеже 
стана въпрос за "герои" - започвате 
само с Роско, но можете да вземете 
допълнително със себе си още три 
МРС-та. За всяко от тях имате до- 
пълнителни опции, с които може да 
му окажете какъв тип магии да из- 
ползва и дали да се вре в разгара на 
битката или да стои на почетно разс- 
тояние. Тези опции действително по- 
магат, но освен това можете да "пау- 
зирате" играта и ръчно да давате ко- 
манди на всяко от МРС-тата. Стран- 
ното е, че не видях никой от тях да 
използва самостоятелно каквито и 
да са допълнителни лекуващи или 
мана роЦопвз. 

Колкото до графиката - населени- 
те места са по-постно изобразени от- 
колкото в ВС и повечето от магази- 
ните са просто статични картинки. 
Дърветата и храсталаците не са ло- 
шии са с две класи над Агсапит. 
Слабо е обаче изобразяването на 
МРС-тата и противниците, а аними- 
раните движения и магиите са на ни- 
во отпреди няколко години. За смет- 
ка на това сравнително хубави, но 
кратки филмчета онагледяват по- 
важните събития (няма пак да ви пи- 
там дали и това ви е познато). 

В началото на играта имате въз- 
можност да си създадете главния 
герой Роско. Имате избор от шест 
класа, след което трябва да разпре- 
делите точки за основните парамет- 
рииза "агадоп тадк" - това са маги- 
ческите способности, които Роско е 
заимствал от своя покровител дра- 
кона Сгакап. Тези магии са четири на 
брой и особено полезна е Огадоп 
Вгеат. Проблемът с всичките тях е, 
че не можете да ги контролирате - 
те понякога 


автоматично се проя- 
вяват по време на бит- 
ка, а понякога не 


Ако поставяте всички точки на 
Огадоп Вгеа!, доста бързо ще пока- 
чите този показател до тах и в инте- 
рес на истината в почти всички труд- 
ни битки магията няма да закъснее 
да ви помогне. 

И сега още нещо - в началото ста- 
на въпрос за подареното от боговете 
лично оръжие. В действителност при 
създаването на героя си ще можете 
да си го изберете между няколко 
различни оръжия, да му дадете име 
и което е по-важно - това оръжие 
качва нива точно както и самият ви 


Картата при- 
лича на 
Ваигз Ба!е. 


нъ 


Геймплей 


Звук 
еуее 


Ще се наложи 
да използвате 
и кораби. 


мулу.,рссиБ-ра.сога 


герой, като не забравя от време на 
време да ви каже и по някоя приказ- 
ка. Освен това не бива в никакъв слу- 
чай да забравяте, че всяко оръжие 
се изхабява. Съществуват пет степе- 
ни на "здравина" и щетите, които на- 
насяте на врага, са пропорционални 
на тези пет степени. 

Когато си създавате героя, ще за- 
почнете да усещате и някои недоиз- 
пипани детайли - например няма ни- 
каква помощ при избора на класове 
и освен това всеки клас герой може 
да използва всяко оръжие. Е, при 
ВРС-тата има няколко писани и не- 
писани правила - например трудно 
може да си представите някой сла- 
ботелесен магьосник да размахва ог- 
ромен боен чук... В Согази! обаче то- 
ва е абсолютно възможно. Не само 
това - само десетина минути след 
началото на играта ще усетите сери- 
озна липса на балансираност в гейм- 
плея, което може да се дължи един- 
ствено на липсата на задълбочени 
познания. 

Сериозен недостатък на играта е 
неграмотният, некадърен, нескопо- 
сан, непрофесионален (ако се досе- 
щате за някой друг подобен епитет 
спокойно може да го изпозлвате) 
превод! Резултатът често е смехотво- 
рен, но и доста бързо започвате да 
се дразните! На практика след около 
половин час започвате да мислите, 
че играете на поредното японско 
псевдо-ВРО... Освен това имате три 
режима на игра - "диез!, "междинен" 
и "биткаджийски". В режим "диез! 
ще трябва да отговорите на доста 
пдйез, а това е почти невъзможно 
поради тъпия английски. Добре че са 
форумите, където можете да попита- 
те! Многобройните грешки при прево- 
да се проявяват навсякъде - и при 
описанията на магиите, и при загад- 
ките, и при диалозите, дори и при та- 
кива на пръв поглед елементарни из- 
речения като "Нозгопдаз ГооКкв Ме 
ТаМе ехас! (цитатът е абсолютно то- 
чен). Хайде сега въпрос с повишена 
трудност (поне за десет хиляди ле- 
ва) - какво точно означава това? 

Ако някой ви подари тези четири 
диска и разполагате с поне 2 СВ 
свободно дисково пространство, мо- 
же и да хвърлите един поглед на 
Согази!: Тпе | едасу о Ше Огадоп... 
ако трябва обаче да си ги купувате, 
по-добре намерете друго приложе- 
ние на паричките си. 
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САМЕ СШЗВ в Кемемг. 


Зее! МопКеуз/ Мсгойв Ш Р!-450 МНг, 64 МВ НАМ, 16 МВ 30 
тазтег.зеетопКкеуз.сот В гайу зтшаноп В1 СО 


Това рали едва ли може да се 
сравнява с популярността на дру- 
ги автомобилни състезания като 
МАЗСАН, Е1 или МЕС. Тук няма 
мегазвезди от ранга на Михаел 
Шумахер, но със сигурност надп- 
реварата е не по-малко вълнува- 
ща. Високи скорости, екстремни 
изживявания, неочаквани обрати 
и солидна доза реализъм. Всичко 
това ще намерите в новата игра 
на Мсго!й5, наречена Маз!ег 
ЗЕЩИИ 


Владо Георгиев 
ум деогдеубрссиБ-Ьа.сот 


азег Науе представлява 

шестият кръг от Сго58-Сошптту 

шампионата на НА. Стартът е 
в Кан, а финалът е отдалечен на 
около 5000 километра и се намира в 
йорданския град Петра. Ралито пре- 
минава през територията на Италия, 
Гърция, Турция и Сирия. Трасетата в 
Ма ег На!уе се отличават с изклю- 
чителна сложност. Всъщност за тра- 
сета и писти не е съвсем удачно да 
се говори, тъй като в ралито няма 
строго фиксиран маршрут. Целта е 
достигането на финалната точка по 
възможно най-бързия начин. Затова 
изискванията към пилотите и подго- 
товката на машините са невероятно 
високи. 

В интерес на истината виртуална- 
та реализация на Маз!ег Вайуе е 
доста по-различна и като изключим 
автентичното състезание, тук при- 
състват почти всички варианти за 
игра, които можете да срещнете ив 
произволно друго компютърно рали. 
Ошск Насе е състезание по единич- 


на писта. То спокойно може да бъде 
използвано като тренировка, в която 
да се усвои специфичното управле- 
ние на автомобилите. В Вайуе Сир 
основната цел е спечелването на 
петте Т1-купи (Вадоо, Ей, ВЕ 
Соодпсп, Рийви-Зетепз и СО!!). 
Едва след като се справите с изпъл- 
нението на тази нелека задача, ще 
можете да премерите сили в автен- 
тичното Ма ег Найуе. Когато стане- 
те победител в ралито, ще "отклю- 
чите" така нареченото състезание 
тмйайоп. Последният игрови вари- 
ант е Спайепае, който представлява 
атрактивна надпревара "лице в ли- 


мумму.рссшр-ра.сога 


це". В играта присъстват разнооб- 
разни модели на реално съществу- 
ващи автомобили от утвърдени про- 
изводители. 

Преди да пробвате Маз!ег Найуе е 
добре да знаете, че създателите са 
успели да предложат истинско пре- 
дизвикателство дори за ветераните 
в компютърните ралита. Интересно 
е да се отбележи, че нещата в Ошск 
Васе изглеждат доста лесни. С уп- 
равлението на автомобила се свик- 
ва бързо, но това в никакъв случай 
не бива да ви подвежда и да оставя 
у вас впечатлението, че сте готови 
за голямата битка. Когато се изпра- 
вите срещу компютърните противни- 
ци, състезанието придобива напъл- 
но различен облик. 


Виртуалните пилоти 
карат изключително 
агресивно и безкомп- 
ромисно 


А когато към това прибавим чу- 
десно моделираните терени и реал- 
ните, автентични физически модели 
на колите, играта се превръща в ис- 
тинска битка. Пистите комбинират 
прави отсечки с остри завои, стесня- 
вания на пътя. О#гоад стратегията е 
възможна и допустима, но трябва да 
бъде внимателно преценена, тъй ка- 
то преминаването през определени 
контролни точки е задължително. 
Не бива да се пренебрегва фактът, 
че всяко отклоняване от трасето 
крие риск от сблъсък, пропадане в 
дере или потъване в някоя река, а 
това на практика означава фатална 
загуба на ценни секунди и значител- 
но намаляване на шансовете за кра- 
ен успех. За да спечелите, е нужна 
максимална концентрация и майс- 
торско владеене на автомобила. 

В графично отношение Мазйег 
На!уе е един от добрите представи- 
тели на своя жанр. За съжаление 
същото не може да се каже за зву- 
ковото оформление. Шумът на дви- 
гателите няма абсолютно нищо 06- 
що с истината, а музиката е моно- 
тонна и безкрайно отегчителна. 
Учудваща е липсата на каквото и да 
е въвеждащо филмче. Въпреки това 
играта определено си струва. Маз!ег 
На!уе едва ли ще впечатли почита- 
телите на аркадния рейсинг, но със 
сигурност феновете на реалистич- 
ните, екстремни симулации има как- 
во да видят и изживеят. 


Всяко отклоняване от пистата води до фатално 
изоставане от конкурентите. 


Старт! Започва надпреварата, в която всичко за- 
виси от автомобила и умението на пилота. 


Правите отсечки от трасето позволяват 
по-високи скорости. 
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МО ПМЕШТА СШОВ « Мевбшае 


Приятни мигове за феновете на манга 


Литри кръв, еротични сцени, 
добър сюжет. Така можем да ха- 
рактеризираме понятието "японс- 
ка анимация"! 


Антони Попов 
стопа зиНе Фару.ва 


(апте) и комиксите (тапаа) имат 

голяма популярност и едва ли не 
са превъздигнати в култ. Напоследък 
анимето набира все повече фенове в 
САЩ и повечето страни от Западна 
Европа поради качеството на анимаци- 
ята и наистина добрите сюжети, които 
съвсем спокойно могат да получат но- 
минация за "Оскар"! За съжаление в 
родната ни страна мангата е слабо по- 
пулярна поради пълното медийно за- 
тъмнение от страна на местните кабел- 
ни телевизии. За българските маниаци 
на японската анимация остава успоко- 
ението, че в интернет изобилства от 
сайтове с огромно количество инфор- 
мация на тази тема, един от които е 
улум.тапда.сот. 

Сайтът съдържа много полезна ин- 
формация относно новите филми или 
дати на излизане на последните, ката- 
лог, в който са включени огромно ко- 
личество заглавия с аниме на ОМО или 
Мн. Мапда.сот/тапдашк/, британски- 
ят линк на сайта, си има и опте мага- 


Н Изток японската анимация 


зин, където, стига да притежавате 
кредитна карта и сумата от 524 за 
филм не ви се вижда висока, веднага 
можете да си поръчате някое от над 
стоте заглавия от богата колекция, в 
която фигурират и класики в аниме ин- 
дустрията като Акта, Тпе Е! о Мойй 
Уаг, СПоз! п Ше зпе!, Миа Зсго! и др. 
В Меззаде Боагй можете да напишете 
вашето мнение за сайта, в секцията 
рпою дайегу можете да видите зсгееп- 
ове от любимия филм или сериал. 
Скоро се предвижда и пускането на 
Пме чат, където ще можете да си по- 
бъбрите с манга фенове и някои от 
създателите на японска анимация, в 
раздела Кв можете да откриете 
връзки към други интересни манга пор- 
тали. Сайтът е добре организиран и 
въпреки че няма търсачка, няма да ви 
представлява проблем да откриете то- 
ва което ви интересува, дизайнът е 
максимално опростен с цел бързото му 
зареждане и безпроблемното сърфи- 
ране на хората със бавна връзка. 

Все пак умум.тапда.сот си остава 
сайт, предназначен за хората в държа- 
ви с по-висок стандарт на живот, къде- 
то не е проблем да си набавят ориги- 
нални заглавия, а на българските фе- 
нове остава алтернативата на безсън- 
ни нощи в търсене на някой орязан и с 
долнопробно качество епизод от лю- 
бимият филм! 


ммм, рссмро-ра.сога 


да Драиице: 


иновя. 8145 | 


Пакатапа 
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мл, рссмр-ра.сопа 


<тес ПИХ 


...или Как се създаваха сВетове 


През последните 20 години ком- 
панията Опат успя да запише ед- 
на от най-славните и едновремен- 
но с това най-тъжни глави от исто- 
рията на компютърните игри. За 
много геймъри и до днес е необяс- 
нимо как създателите на легенди 
като ОНта, Упа Соттапдег, 
Рпуайеег и Сгизадег успяха първо 
да се обезличат под шапката на 
Еестоп!кс Ай, а след това и почти 
напълно да изчезнат от сцената. 


Никола Дърпатов 
даграгоу Ф рссиБ-БЬа.сот 


вено в далечната 1980 г. Тогава 

Ричърд Гериът издава епичното 
КРС ОШта. Играта е неофициално 
продължение на появилата се годи- 
на по-рано Акаабе!, която по-късно 
е прекръстена на ОНита 0. Със своя 
новаторски геймплей ОШта за отри- 
цателно време се превръща в супер- 
хит и Ричърд Гериът започва усърдно 
да се занимава с правенето на след- 
ващите части от сагата, която в 
крайна сметка се оказа най-цялостно 
пресъздадения фантастичен свят в 
цялата история на компютърните иг- 
ри. В следващите 20 години се поя- 
вяват общо 12 нови епизода (ИНта | 
до |Х, като ОШта ХП е в две самосто- 
ятелни части, а също така и ОШта 
Ипдепуопа в две части), в които гей- 
мърите можеха да проследят разви- 
тието на страната Втаппа и на ней- 
ния властелин Гога Вп!зй. В края на 
90-те години се появи и ОН та Опте, 
която беше първото ВРО изцяло 
ориентирано към игра през Интер- 
нет. Именно тук беше и първата го- 
ляма издънка на Опат. Проектът за 
масивно оптпе КРО се оказа твърде 
мащабен за тексаската фирма и въп- 
реки първоначалния си успех та 
Опте остана в историята като един 


В ачалото на мита Опдп е поста- 


Рпуайвег 2 е една от 
най-красивите игри в 
историята на Оп. 


Ша |Х е последната 
част от култовата поре- 
дица, издадена от 
Опот. 


Зузет ЗпосК е 
сред най-новаторс- 
ките екшъни през 
90-те години. 


от най-големите провали на Опа. 
Тъжният финал на поредицата беше 
поставен в навечерието на новото 
хилядолетие с ОШта |Х: Азсепзоп, 
която беше публикувана прибързано 
под натиск от ЕЙесиотс Айв и беше 
пълна с недопустими бъгове, които я 
направиха негодна за игра и доведо- 
ха до катастрофални продажби, кои- 
то забиха последния пирон в ковчега 
на Опа. 

През целия този огромен период 
обаче поредицата ИШта успя да си 
спечели огромна група от верни до 
гроб фенове, които дори след напус- 
кането на Ричърд Гериът и съобще- 
нието, че ЕЙестоп!с Айв нямат наме- 
рение да пускат нови части на КРО- 
легендата продължават да доразви- 
ват и поддържат света на Втаппа. В 
този брой можете да прочетете за 
амбициозния“ 


фенски проект 


Нитпа 1: ВеБогп, 

който има за цел поне частично да 
възкреси обичаната от милиони лю- 
бители на качествените КРС-та по- 
редица. 

Историята на Опат обаче далеч 
не се изчерпва само с Ричърд Гериът 
и неговите ролеви игри. В края на 
80-те години на миналия век към 
Опа се присъединява един млад 
програмист на име Крис Робъртс. Той 


САМЕ СЦТВ а Най оЕ Еате 


има мечтата да преобрази предста- 
вите на геймърите за космическите 
игри. Резултатът от неговата работа 
е появилата се през 1993 г. игра 
У/па Соттапдег. В нея играчите по- 
емат ролята на пилота Кристофър 
Блеър, който е последната надежда 
на земната космическа флота в от- 
чаяната война срещу агресивните и 
високотехнологични килрати. Изли- 
зането на У/па Соттапдег предиз- 
виква истински шок. Никога до този 
момент геймърите не са виждали на 
своите монитори толкова реалистич- 
ни космически битки, съчетани с бри- 
лятно поднесен сюжет. Въпреки не- 
вероятните за времето си системни 
изисквания (играта изисква процесор 
386 в момент, когато преобладава- 
щата част от компютрите все още са 
с 286), първият У/па Соттапдег се 
продава в невероятни количества, а 
продължението дори надминава по 
продажби първата част. Окуражени- 
ят от успеха Крис Робъртс започва 
да работи паралелно върху няколко 
нови проекта. Първият от тях е 


Рпуайеен, който е една 
изключително успешна 


кръстоска ме Ма 
еее и та 3 


В този космически симулатор игра- 
чът поема ролята на космически биз- 
несмен, който трябва да осигури сво- 
ето съществуване в разкъсвания от 
конфликти космически сектор 
Сет. Тази територия на всичкото 
отгоре се намира на границата меж- 
ду Земната федерация и Килратска- 
та империя, така че освен с пирати, 
ловци на глави, полиция и военни 
имате нещастието да се сблъсквате 
и скилрати. Освен космическа търго- 
вия и възможност да припечелите по 
някой бърз долар с пиратерия и кон- 
трабанда, Рпуа!еег предлага и харак- 
терния за игрите на Робъртс неверо- 
ятен сюжет. В случая става дума за 
артефакти на извънземна раса, коя- 
то е изчезнала преди хилядолетия. 
Нейните могъщи оръжейни техноло- 
гии обаче представляват интерес и 
за земните военни, и за килратите. 
Естествено като предприемчив част- 
ник и вие се опитвате да припечели- 
те нещо от надпреварата за откри- 
ването на съкровището. 

Само година след Рпуа!еег Крис 
Робъртс отново взриви цялата гейм 
индустрия с нещо невиждано. Става 
дума за третата част на УМпа 
Соттапдег, която завинаги промени 
представите за компютърните игри. 
Неап о е ТПдег се появи на немис- 


Марк Хамил е една от звездите в 
Мита Соттапдег 3, 4 и 5. 


лимите до онзи момент 4 диска и 
предлагаше освен невероятно краси- 
ва напълно триизмерна ЗМСА графи- 
ка и характерните за цялата пореди- 
ца бомбастични космически сраже- 
ния и един напълно завършен фан- 
тастичен филм с участието на холи- 
вудски легенди като Марк Хамил 
(Люк Скайуокър от "Междузвездни 
воини"), Джон Рис-Дейвис и Малкълм 
Макдауъл. Само клиповете към МУСЗ: 
Неап о е Паег погълнаха над 10 
милиона долара, с което играта се 
превърна в най-скъпата продукция 
на всички времена. Всичко това оба- 
че тепърва предстоеше да бъде пос- 
тавено в сянка от следващите про- 
екти на Опат и Крис Робъртс. През 
1996 г. почти едновременно се поя- 
виха У/па Соттапдег 4: Тпе Рпсе о! 
Егеедот и Рпуа!вег 2: Тпе Оагкеппа. 
Двете игри бяха истински интерак- 
тивни филми с участието на холи- 
вудски суперзвезди от калибъра на 
Джон Хърт и Юрген Прохноу. 

Някъде по това време Опат беше 
на върха на славата си. Всички игри 
на компанията се продаваха в мили- 
они екземпляри, а към екипа на Гери- 
ът и братята Робъртс се присъедини 
младият талант Тони Зуковец, който 
само за година успя да взриви всич- 
ки представи за изометрични 30-ек- 
шъни с двете части на своята фан- 
тастична поредица Сгизадег. В пър- 
вия епизод вие поемате ролята на 
елитен командос, който в далечното 
бъдеще се опълчва срещу своите ра- 
ботодатели от Световния Икономи- 
чески Консорциум (МЕС), който 
властва над Земята. Това, което 
следва, е една от най-зрелищните 
гледки, които някога са се появявали 
на компютърен монитор. Част от ани- 


Дори и днес Сгивайег 
все още изглежда по- 
вече от добре. 


В Вгобогое трябва да се 
измъкнете от лапите на 
луд хирург, който ви е 
превърнал в киборг. 


Експлозиите в 
Рпуафеег 2 дълги го- 
дини бяха еталон в 
жанра на космичес- 
ките симулатори. 


ммулм.рссиБ-ба.сот 


мациите на Сгизадег като горящите 
противници и до днес са еталон за 
качество. Основното достойнство на 
двете игри беше почти пълната ин- 
терактивност на околната среда. На 
практика няма нито един предмет, 
който да не може да бъде взривен 
при достатъчно интензивен обстрел 
с някое от над 20-те оръжия. Самата 
история също е поднесена в типич- 
ния за Опа стил - с перфектно ре- 
жисирани и заснети видеоклипове. 
За съжаление малко след завършва- 
нето на Сгизадег: Мо Недге! Тони Зу- 
ковец напуска Опат заедно с Крис 
Робъртс. Двамата основават фирма- 
та Сойа! Апм!, която започва да пра- 
ви игри за Мкгозой. Първият продукт 
на Робъртс е ЗТай апсег - неофици- 
ално продължение на У/па 
Соттапдег, а в същото време Тони 
Зуковец започва работа по | оозе 
Саппоп, която вероятно ще се появи 
тази пролет. Някъде по същото вре- 
ме се чака и РгееГапсег - неофици- 
алната трета част на Рпуа!еег. 

Всичките тези събития сериозно 
разтърсиха Опдп, която беше купена 
от Несиопк Айв. С тази смяна на 
собственика и напускането на ключо- 
ви дизайнери започна и залезът на 
фирмата. Ойдт действително изда- 
де У/па Соттапдег: РгорПесу и 
ехрапяоп-а Зесге! Орз, но играта не 
успя да повтори успеха на предход- 
ните епизоди и поредицата беше 
прекратена. За катастрофата с 
ОйШта |Х, която пък доведе до напус- 
кането и на Ричърд Гериът и оконча- 
телното пропадане на Опдп, вече 
стана дума. За съжаление обемът на 
статията не позволява да разкажа 
по-подробно за останалите култови 
заглавия на компанията като екшън- 
приключението Воюгае и г! регвоп 
зподег-ите Субегтаде и Зузет 
Зпоск, които също оставиха трайна 
следа в историята на компютърните 
игри. 

За финал остава само тъжната 
констатация, че геймърите вероятно 
никога вече няма да видят логото 
"Ме Сгеае Мопадвз", което в продъл- 
жение на две десетилетия беше 
символ на качество и перфектно 
направени игри. 
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РС СПиБ в Въпроси и отговори 


Що не направите 
и един речник 


Егот: абасепа Ф1ор.Б9 

То: рссиб 6 рссцв-Ба.сот 

Привет, банда! 

Ето на, че и аз се наканих да ви пи- 
ша. Май е за първи път (но не съм мно- 
го сигурна). Както и да е! Това не е 
важно. Всъщност кое е? 

Няма да ви се подмазвам. Не казвам, 
че сте най-добрите, просто защото не 
мога да ви сравня с никое друго списа- 
ние (аз чета само РС Си). Иначе мно- 
го ми харесвате. Оформлението е чу- 
десно, рекламите са малко, хуморът си 
го бива... Е, какво повече може да се 
желае ? Ами може би още малко стра- 
нички. Да станат някъде около 100. 
Ехе! Хубава цифра. Що не направите и 
един речник? За такива като мене, дето 
гледат като теле железница някои от 
"термините". А защо не правите от вре- 
ме на време по някои наръчник/пътево- 
дител за по-нашумелите и трудни игри? 
Много ще се радвам за наръчник за 
Васк 8 У/ПИе (аз се запъвам на едно 
място и такова книжле много ще ми по- 
могне). 

И последно желание за коледен по- 
дарък - организирайте повечко игри с 
награди! 

Айде, чао! 

Ксзев, А!асепа 
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Вер/у: 
Кое ли било важно??? А-а-а, без та- 
кива, никакво отегчение, моля! Много 


рес Ф рссир-Ба.сот рссшБФрсси-ва.сот рссиЬФ рссшв-ра.сот рссшЬФрсси-Ва.сот рссшЬФ рссшр-рд.сот рсс!шЬФ рссиБ-Бд.сот рсс!иЬ Ф рссшБ-Ва.сот 


С една регистрация 
всички услуги ! 


(Сън 


Запазен Мскпате 
ОН-Ппе бележки 


Личен профил 


рес Фрссшр-Бд.сот рссиЬФ рссш-Ба.сот 


рссиБ Ф рссиБ-ва.сот рссшЬФрсс!иБ-ва.сот рсс!иФ рссшБ-Ба.сот рсс! ши Фрсси-Ва.сот рссиЬФ рссиБ-ра.сот рсс и Ф рссив-ра.сот 
рссшБФ рссив-Ба.сот рсс!иЬФ рссшиБ-Ба.сот 


/ мумми рссмБ-ра.сог 


пссшб Фрссиб-ва.сот рсс!и6Ф рссшБ-Вд.сот рсс!иБ Ф рссив-Ва.сот 
ра.сот рссшиБФрссиБ-Ва.сот  рсс!иЬ Фрссиб-Ба.сот 
виб-Ба-сот  рссиЬ ФрссшБ-ба-сот рсс ид рссшиБ-ра.сот 
Бссиб-0а.сот рссиБ Фрссшив-Ва.сот рсс/иЬ Ф рссшиб-Ба.сот 


неща са важни и всеки сам си ги прави 
такива... Все пак навреме си се възпря- 
ла преди да хлътнеш в умозрителни 
съждения :-) Писмото ти с гаранция е 
първото поне до нас, нямаме друга тим- 
бримка Яна, ние писмата от момичета 
си ги пазим с маниакална педантич- 
ност. Закачваме си ги като талисмани 
на специално корково табло, че са дос- 
та редки и по тази причина твърде цен- 
ни. Добре дошла в клуба на читателки- 
те на РС Си - малък, но елитен :-) Да 
станем 100 страници не може, защото 
увеличаването на обема се измерва в 
печатарски коли, а не но око - т.е очак- 
вай 104 страници, когато му дойде вре- 
мето - дай Боже, скоро. За речник ще 
помислим, виж, За иа гоид! за В«И/ е 
по-добре да разровиш из интернет, има 
достатъчно информация. Игри с награ- 
Ди ще има още и очакваме да се вклю- 
чиш В ТЯХ. 


Ролеви 
терзащая 


Здравейте, хора! 

Като начало искам да ви поздравя за 
настъпването на новата година. Поже- 
лавам ви все така да радвате хилядите 
геймъри, които всеки месец купуват РС 
Си. 

Имам няколко въпросчета. Като го- 
лям почитател на ВРО-тата искам да 
ви кажа, че в България има много хора 
които са фенове на Оаро, Ваигз 
са!е, |семпа Оае итн. : 


Вицове 


Клипове 


Бисери. 


стиБз. и. Ьо 


Първият ми въпрос е за г-н Боян Спа- 
сов. Като работеше в РС Мапа, той пи- 
са за една игра, която аз много харес- 
вам - Рапезсаре Тогтеп!. Въпросът е 
дали ще има продължение и скоро ли 
ще излезе то? Другият ми въпрос отно- 
во е свързан с ВРО-тата. Ще има ли 
Вайдигз Са!е 3? Аз разбрах, че ще има, 
но не съм абсолютно сигурен. И за пос- 
ледно - кога ще излезе Меуепитег 
Моб и като в Вайигз Са!е ли ще е 
погледът или от друга перспектива? 

Това беше от мен. Иначе списание- 
то е чудесно, като изключим два-три 
дребни Бид-а, но ще си спестя крити- 
ката. 

Чао. 

Ваш почитател до гроб 

Николай 


Неру: 

Ето и информация директно от Бо- 
ян по въпроса. Поне за момента няма 
обявени намерения за продължение 
на Рапезсаре Тотеп!. Колкото до 
другите два въпроса: отговорът е 
един, защото Меуегит!ег Май е 
именно неофициалната трета част на 
Вайигз бае. Играта се прави от съ-. 
щия екип и дори ще можете да си им- 
портирате героите от ВС2. виегитег 
Май се чака съвсем скоро и ще бъ- 
де издържана изцяло в 30. Освен то- 
ва ще ползва правилата на 040, а не 

опулярните в последно време АО6О 
иал за 080 правилата ще има 
дващия брой на списанието). 


ци Перстактивата ик другото ще в 
С З Ре 


Карикатури, снимки 


Тип.ди.Ба 
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РС СПаБ « Въпроси и отговори 


кк 


Егот: ракелег и. | 
„То: ресиве : 


"НЬ. РС-маниаци. Н1, РС с!и! 
Списанието ви е много интересно и 
текстовете са много изчерпателни, но не 
ават отговори на някои от въпросите. 

оля ви отговорете на моите, защото се 
намирам в много затруднено положение. 
А ето игии тях: 
“1. Как да се регистрирам във 
ПНр:/Лумлу.рапейапоп.сот? 
2. Имате ли някаква информация за 
Сопдиез!: Егопег Маг версия 1.01? 
3. Къде да си намеря Етрегог: Вайе 
Юг Оипе на РС? 

БЛАГОДАРЯ ПРЕДВАРИТЕЛНО!!! 

ка 

За Рапейапоп вече не можеш да се ре- 
гистрираш... освен ако не си горд прите- 
жател на кредитна карта. Казано с други 
думи, играта стана платена. Безплатна 
алтернатива е представената в този 
брой Пак Сайаху, която не е чак със сь- 
щото качество, но за сметка на това пък 
и авторите (поне за момента) не искат 
пари. 

Етрегог: Вайе Юг Оипе би следвало 
да можеш да си намериш без никакви 
проблеми. Играта излезе преди повече 
от половин година и я има навсякъде, къ- 
дето се продават компютърни игри :) 
Колкото до всичко около Сопдиез! - 
пробвай Нйр:/сопдиезибгсот. 


Кога ще има нов 


Нгот: ЗШВ 1 Фуапоо.сот 
То: рссшБ Ф рссиЬ-Бд.сот 


справвит, 
ише ви Стоян от Варна. Няма смисъл 
да ви хваля. То се знае, че вие сте най- 
доброто списание. Имам всичките ви 16 
броя. Направо ще питам - знаете ли кога 
ще излиза Соитег-ЗКе: Сопайоп 2его? 
Бихте ли ми казали нещо повече за този 
Соимег. 

Весело прекарване на празниците. И 
предгеритетно ви благодаря. 

ЗТОЕЕЕ 


Неру: 

Речено-сторено:) В този брой имаме 
изчерпателно ргеиви за Соитег-5/Ке: 
»Сопатоп Фего, която вероятно ще стане 
един от големите хитове тази пролет. 
Иначе играта е почти готова и се чака 

през март. 


Продължения со. 


Нгот: зуейозау рФПотай.сот 
То: рссиБ д рссшБ-Бд.сот 


Здравейте, РС Си! 

Пише ви еди ваш почитател. Имам 1 
въпрос: знаете ли дали ще излязат про- 
дължения на игрите Те |опдез! 
Чоитеу, Меед Еог Зреед, Зрдегтап, заг 
Сгай и Торко? 

И ако позволите да ви дам един два 
съвета. Защо не пуснете по-нови демота 
и ъпдейти в сайта си или по точно тези, 
които не сте сложили на диска! 

Тези филмчета, за които има демота, 
ги премахнете от диска и на тяхно място 
сложете демотата. 


От мене чао! 

Неру: 

За съжаление не можем да ти дадем 
твърде радостни отговори. За ФагСгай е 
ясно, че ще има продължение, но кога 
ще се появи то знаят само Бог и В/2гага, 
макар че според нас за В/ггага не е съв- 
сем ясно дали знаят точно. Със сигур- 
ност няма обаче да е в близките 2-3 го- 
дини. Нов Меед юг брееа ще има скоро, 
но той пък може да се играе само през 
Интернет. Продължението на драегтап 
пък вече е факт, но само за ра 2. 
Дали и кога ще има версия за РС още е 
неясно. Те |опдез! Моитеу от своя стра- 
на е пълна мъгла. На този етап информа- 
ция по въпроса няма никаква. Единстве- 
но бъдещето на Торко е ясно. Още в то- 
зи брой можеш да прочетеш представя- 
нето на Рагаадве |5апа, който е един дос- 
та сериозен ехрапзюп за тази диктаторс- 
ка стратегия. 

Колкото до диска: по неговото съдър- 
жание се работи непрекъснато и правим 
всичко възможно и филмчетата и дема- 
та да са винаги максимално актуални и 
интересни. Надяваме се актуалният диск 
да ти хареса :) 


Критика 


Егот: топу8612 9 пойтай.сот 
То: рес Ф рссшиЬ-Бд.соп 


Ще ви разкажа как мина за мен 19 де- 
кември. Връщам се весел от училище 
(нали ни пуснаха във ваканция) и виж- 
дам на една сергия името на списанието 
и някакъв жълт диск в плика и си казвам 
"това ще някакъв извънреден брой". АМА 
НЕ, това е просто броят за януари. Няма 
нищо, казвам си аз и веднага го купувам. 
Когато погледнах диска, гледам ЦЯЛА 
ИГРА, супер! Но за съжаление дотук 
свършват хвалбите. Когато взех прило- 
жението и реших да прочета писмата, 
видях, че те са САМО ДВЕ :-. А на тяхно 
място има някакъв комикс. Как можахте, 
та това е една от най-добрите рубрики 
след Чопта! с". След като се съвзех, ре- 
ших да ги прочета, но нещо се наби на 
моя орлов поглед (едно от заглавията) 
"Ще има ли СТА 3?". Защо публикувате 
писма, които засягат само един човек. Е, 
вярно, че може да има и други, ама пуб- 
ликувайте нещо, което вълнува повече 
хора. Иначе оценката ми е: 

пие диск приложение ща 

5 


Неру: 

12 януари е черен ден за всички от ре- 
дакцията, които по една или друга обек- 
тивна или субективна причина оплескаха 
работата с писмата в миналия брой, сък- 
ратиха несправедливо техния обем, ска- 
таха се и днес, изловени от теб, трябва 
да поемат своята отговорност. Тежка ра- 

ота е човек да си признае, ама необхо- . 

дима... Извинявай, нека и останалите ра- 
зочаровани ни извинят. Следващия 
лош час ще окастрим комикса, съд 
нието или който и да е друг материал 
Вата сина писмата няма да п! 
ме! 
Колкото до съдържани 


млум.рссмБ-ра.сога 


Благодарим на Всички, 
Които ни изпратиха 
Коледни и новогодишни 


честитки 


озера спо кесолиаан 
Атоми уомЪу Пахесбиаа сощ 


То: РС Км4агие 


4езща Кода байка Хоуа 
бодша , ПиЬ4ап :) Ро ауага м1 
уз4Ко па-БуБауо 1 ргофуЦауайс 
да 81 

попаег 11! 


- Тофог 


тез тра Съдвия Ма 5 
| Вгочции ро уви Бу бсой Майнемо Шизиайод 


Меза1а Ко!еда РСС!Роа!ауат у! да 
Кода! 


НАЕО ИАВЕ 


ЗОЕТИАКЕ 


геейпрс Дион но оппкпжпжлжлллццццт 


працааииааалианакатаначани 


То: РС СиЬ 


##е уве Чака до"! риК 1 роуесна:)Меггу 


РОМНГОАОП5 НЕМ5 - БЕУТЕН 5 
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ЕАМ СЦУВ а Еомтай а: умлу.рссчо-ва.сот 


КЕА-М-ОВЕТЕ БЯХА В ПА- 


) ИкА Никод ст войните им 


УДНЕ сЕ СИГУРЕН ЗА СВОЕТЕ БЕ 


БЕН В<ички ГЕРОЦ ФЕ СЪБРАХ 
СрУДна авве они. 


"сридащо 
с 7 . ММЪЕЛ. 
ЪРУГАРИ 1 оРЧГАРки Ри „зе 
ПРЕ 3 ПослЕРНИТЕ. 7 
Аб 1-ци «в РАЗПРОФТРАС 
ф НАБАТ веб По-ГАБНИ 
ФаАчХове за Нодий 


От автора 


Къде сте, мили хора? 

Пак исках да изпратя комикс, но 
тъй като съм вече в София, ми е по- 
лесно да подскоча до редакцията, 

отколкото да пращам в плик. Ако ви 
хареса - Бппоа й оп; ако не - ще 


- МА 
ида РоЛА 


ПРАПА МО НАШИ Бой- 
ЦИ В | НТЕВНЕТ 
РЕЛ.М-А ЪЖ ГО 


Ци 
соо 


дойда да си го взема, щото мен ме 


кефи. 


Р.5. За да има !еедбаск, аи да се #6 Ду Въоди 
| чо, Скх също 
; уверя, че на читателите име. : , 
харесал, публикувайте моя мейл: ; МАМР 
катег дуапоо.сот .".. са А 


Р.5. Прекаленото джиткане вреди 
на вашето здраве! (Ако не знаете). 


АВАРОН НЕ БЕ ИЪКЕНАЪЛН 
ЧЕ Кло ънАНН и МЖЪЕН СА 
Е обЕринимли «ФЕД НЕГО < 


Я:ПОАЧТЕ НЕБЕ И мАСКИРА 
Пич « ЖОЛТА ГРЕСКА 


сас а 


| 


) 


пат 


Потези ЗАЧИН, 
; БлаговнрЕ НИЕ нА Деов.- 
И ДРОМ, СЪЗЪЖВАНЕТО НА 


КЕ, Ковта |. Моцвег 5 БЕ ЗАПА- 
<7. 
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РАК СШВ а иа сас ае. 


РЕЗУЛТАТИ 
от коледната игра 
на сп"РС Си" и ПУЛСАР 


станислав Станчев от Ловеч бст2т: Мучепошв доштпеу 
Самуил Маринов от Варна Вашйш"5 бае 1 СоПесов ЕФ оп 


Павел Шопов от Варна Тгаг на български 
Спечелилите ще получат своите награди по пощата. 


Очаквайте следващата томбола на РС СШВ. 


РС Сий 


теарае дис та вя 


Анкета на улим/ресир-ра.сот 


През този месец на сайта питахме за 
Вашето мнение за нашето участие на 
СВетовните Кибер Игри В Сеул. Ето и 


Класация на резултатите: 

(09А) 
1. Вейи 1о СазНе МОМЕп5 ет. оооооооннненененннннно (1) 1. Представихме се достойно като 
2. Мейа! о! Нопог: АШе Аззашй 1 нонееееееенененннннно (-) за такава малка държава. ........... 91 
я пана +ариадаваноноцататео аве сее плата Н 2. Да! Българи, Юнаци!......................... 48 
5, УРРЯТАЕВ ааа педнаакарата да ааа ад ар ацаиата? (5) 3. Честно Казано очаквах повече..... 47 
б. СМПеаПОПИШ. снебвновца долнкенеораеацрзовлроалвивсаасалатскиинктинорав вита (9) 4. И аз можех да се справя 
Т. По? ВШППОМК ааъоъононнлннненененеееелененененаннен О ПО-ПОбрВс а. еаиисадодавполедаениа Истина. 25 
8. Орегайоп НазпропЕ: Сойй Маг (1816 а ооаеееееееенннння (-) р 
0 Те бие НЯРОВ аааоааа оваа ааа (2) 5. Съдията е ВиноВен! ;-).................... 20 
10. Зепоив бат: Тпе Агб! Епсошмег а аоокоеееееееннннн () 6. СВетоВвни Кибер-Какво???............. 16 


Класацията се базира на броя посещения на съответните 
страници от посетителите на Сапезрот.сопт Очакваме Вашите гласове за новата 


анкета на сайта. 


Очакваме Вашите Критики и предложения за тази рубрика. 
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САМЕСЦВ а Евйопа! 


Колко богато е Вашето Въображение? 


Съвременната развлекателна 
индустрия има един сериозен 
проблем - почти всички нейни 
произведения позволяват на пот- 
ребителите да бъдат единствено 
консуматори, но не и творци. Това 
важи за филмите, телевизията, 
театъра, книгите, а за съжаление 
в голяма степен и за компютърни- 
те игри. А консуматорът няма она- 
зи свобода, която е достъпна на 
твореца. Без значение дали сте 
зрител, читател или играч, вие сте 
ограничен от предварително за- 
дадена рамка и хилядите въпроси 
"Какво би станало, ако..." са обре- 
чени да си останат без отговор. 
Или може би не са? 


Боян Спасов 
БоапФ рссиБ-Ба.сот 


то единствените ограничения 
са тези, наложени от вашето 
собствено въображение, а не от ня- 
кой гейм-дизайнер или холувидски 
режисьор? Искате ли да се забавля- 
вате години наред заедно със свои- 
те приятели и да изпробвате и усъ- 
вършенствате артистичните си та- 
ланти? Искате ли игра, която да е 
направена специално за вас и от 


К акво ще кажете за игра, в коя- 
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ОТ АВТОРА 


ш Няма да говоря за Райош, Вадигв байе или ОгаБо. Ако все още си мислите, че 
тези и другите подобни компютърни заглавия изчерпват понятието "ролева иг- 
ра", то значи е крайно време да разширите кръгозора си. Защото "истинските" 
ролеви игри са се появили много преди компютърните и все още са изключи- 
телно популярни на Запад. А това, което може да се види на компютърния мо- 
нитор, съвсем не е следващата стъпка в еволюцията им, а единствено тяхна п- 
та производна... Ако се интересувате единствено от компютри и свързаните с 
тях теми, то най-добре направо прескочете тези страници и простете на авто- 
ра им, че си е позволил волността да пише на такава тема в едно компютърно 
гейм-списание. 


вас? Имате ли нужда от ново хоби? 


Настолните ВРа са 
всичко това и нещо 
много повече 


Вероятно много от вас са чували 
за т.нар. реп-апд-рарег ВРО - пред- 
шествениците на съвременните ком- 
пютърни ролеви игри. Много по-мал- 
ко читатели са имали удоволствието 
да видят с очите си и да играят в ня- 
коя такава игра, затова най-добре да 
започна от самото начало. Ролевите 
игри често са сравнявани с компю- 
търните си събратя, книгите-игри или 
настолните "стратове", но истината 
е, че те съществено се различават 
от всички тях. На Запад тези игри от 
десетилетия са се утвърдили като 
универсално хоби за всички възрас- 
ти, като ядрото от "най-сериозните" 


ммлу.рссмБ-ра.согл 


олнщате 


аааншайа 


еи, 


нека 


играчи са студенти и млади хора до 
30 години. В България, както често 
се случва, календарите изостават с 
около половин век и това ново хоби 
все още е непознато за мнозина, ка- 
то тенденцията е то тепърва да до- 
бива популярност. 


Какво точно представ- 
лява ролевата игра? 


Представете си няколко души, 
седнали около маса. Около тях са 
разхвърляни книги с правила, листо- 
ве хартия, моливи, гума, зарове с 
обикновени или причудливи форми, 
евентуално също малки пластмасо- 
ви фигурки, саморъчно направени 
карти и всякакви други странни ак- 
сесоари. Тези хора са се събрали не 
за да пият и да се свалят взаимно, а 
за да играят ролева игра (в която 


. евентуално също могат да пият, ку- 


понясват и флиртуват, но също мо- 
гат да пътешестват, да убиват дра- 
кони или пък стормтрупери, да спа- 
сяват света или да го обричат на ги- 
бел). Един от тях има по-специален 
статус и се нарича Водещ (също 
Сате Ма#ег, Оипдеоп Мазеги т.н.). 
Той е натоварен с функциите на ар- 
битър, разказвач и върховно божес- 
тво в игровия свят. Неговата цел не 
е да "убие" или "победи" останалите 
играчи, а да им предложи интересно 
предизвикателство и да им помогне 
да се забавляват. Всъщност в роле- 
вите игри изобщо няма победители 
и победени, тъй като играчите и во- 
дещият играят съвместно, а не един 
срещу друг. Водещият казва на иг- 


Осмсеосм МАек 
Сикж 


САМЕ СЦУВ а Едиопа! 


рачите какво се случва, интерпрете- 
тира техните действия в термините 
на игровата механика и описва ре- 
зултатите от тях. Той трябва също 
така да се е потрудил предварител- 
но, измисляйки подходящо приклю- 
чение за игровата кампания (но 
очертавайки го само в най-груби ли- 
нии, без да ограничава сериозно 
свободата на играчите). За по-зае- 
тите Водещи съществуват и готови 
приключения (модули), които лесно 
могат да бъдат вмъкнати във всяка 
кампания. 

Самите играчи се пренасят в ро- 
лите на герои от един фантастичен 
или достоверен свят, наречен "се- 
тинг", който се превръща в арена на 
техните приключения. Например, 
ако този свят е фентъзи, те могат 
да бъдат войни, магове, крадци или 
религиозни фанатици, а също така 
хора, елфи, джуджета, тролове или 
дори дракони. Ако игровата вселена 
ев стил киберпънк, те ще бъдат ха- 
кери, наемници, пилоти, мошеници 
или деградирали отрепки. Няма ни- 
какъв проблем и да се играе АРС в 
реалистичен свят - на кой ли не му 
се е искало поне за момент да бъде 
някой друг... Героите в настолните 
ролеви игри по замисъл са нещо 
много повече от купчината статисти- 
ки в импровизираните "дневници" и 
удоволствието от създаването на 
реалистичен и интересен персонаж 
е огромно. Правилното изиграване 
на замисленият образ пък е върхов- 
но предизвикателство - например 


ако той не е много умен, вие като иг- 
рач трябва да се въздържате от ос- 
троумни коментари и оригинални 
идеи (затова пък можете да върши- 
те глупости, да си бъркате в носа и 
да казвате "Ъъьъ..." или "Ногу убича 
гулем меч"). Тъпичкият боец е срав- 
нително лесен персонаж, но много 
по-трудно е да изиграете остроум- 
ния и артистичен бард. Още по- 
сложно става, ако споменатият бард 
е жена-елф, а вие сте човек от мъж- 
ки пол... Настолните ВРО ви дават 
възможност да се забавлявате в 
компанията на приятелите си, да из- 
питате и усъвършенствате вашите 
театрални способности и не на пос- 
ледно място - въображението си. 
Кога се е получила добра игра? Ко- 
гато въображението на играещите 
се е развихрило и светът, героите и 
техните приключения са станали 
почти реални в главите им. Кога не 
се е получила добра игра? Когато 
играчите и Водещия не са успели да 
се отпуснат и да се изявят пълно- 
ценно, когато един от групата умиш- 
оо ПРИВЕР : 
Ако все пак вие трудно да си представите как става ролевата игра, то може би 
един малък примерен откъс би бил най-добрата демонстрация 
ш Водещ: Влизате в голяма, влажна пещера. Вашите сенки играят по стените, а 
мъждукащите факли осветяват само няколко метра. Нататък тъмнината е неп- 
рогледна. 
ш Играч! (Маг) - Мразя такива места. Сякаш хиляди очи се взират направо във 
вътрешността на черепа ми. 


ш Играч2 (Боец): - И какво ще намерят там? Изгнили знания и никому ненужни 
думи... Ха! 


ш ИграчЗ (Крадла): - Друго разправяше вчера, когато той те излекува с магията 
си. 


ш Водещият решава, че разговорът, воден на висок глас, е привлякъл внимание- 
то на злия некромансер, потърсил убежище в пещерата и че некромансерът 
прави магия за тъмнина. / 


ш Водещ: В този момент и трите факли изгасват едновременно. Около вас е аб- 
солютен мрак. Какво правите? 


ш Крадла: - Тихо! Искам да се ослушам! 


ш /Хвърля се зар, тъй като крадлата има добър слух и късмет Водещият преценя- 
ва, че опитът е успешен. / 


ш Водещ: Чуваш тихо мърморене отдалеч, сякаш някой казва заклинание. 


ш Крадла: - Чувам шепот в тъмнината. Нашият стар познайник - Корманиус отно- 
во ни готви изненада! - в същото време се опитвам да запаля факла. 


ш Водещ: Опитът ти не успява, пламъкът бързо е погълнат от магическия мрак. 


ш Войн: Вадя меча си и се провиквам: - Излез и се бий като мъж, изчадие на 
мрака! 


в Маг: Опитвам контрамагия. 
ш /Водещият хвърля зарове, преценява, че опитът е неуспешен. / 


ш Водещ: И тримата усещате някакво лигаво докосване около краката си. Сякаш 
пипалата на гигантски ОКТОПОД пълзят ПО ТЯХ... 


ш Крадла: - Сега вече загазихме. Вадя светената вода, която задигнах от оня поп 
ия разпръсквам наоколо. 


в Маг: Опитвам защитна магия, която да се разпростре над мен и спътниците ми. 
т Боец: Размахвам меча на сляпо и се опитвам да съсека слузестата гад. 


ммм. рссиБ-Ба.соп 


лено или несъзнателно разваля удо- 
волствието на останалите, когато 
Водещият злоупотреби с "божестве- 
ната мощ", която е в ръцете му или 
когато цялата група играчи (не ге- 
рои) се изпокара за някоя дреболия. 
В такъв случай просто трябва да 
опитате отново, евентуално с други 
хора или да поговорите сериозно с 
настоящите си партньори, в името 
на общото забавление. 


Какво ни трябва, за да 
играем ролева игра? 


На първо място - група приятели 
или познати, които са с достатъчно 
авантюристична природа, че да се 
осмелят да пробват нещо ново и 
нестандартно. Сериозното отноше- 
ние и желанието за игра са задъл- 
жителни, тъй като ролевите игри 
представляват преди всичко соци- 
ално занимание, при това не в сми- 
съла на детмач в Опаке. Понякога 
един-единствен играч (особено ако 
е Водещ) може лесно да развали 
настроението на всички и да съсипе 
цялата игра. Много полезно за нова- 
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САМЕСЦ В а ЕбИома! 
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бил: 


ците би било, ако в групата има един 
или двама опитни играчи, които да 
им покажат "как става номеръг". На 
второ място ви трябва доста свобод- 
но време, защото настолните ролеви 
игри са едно много времеемко хоби, 
базирано на принципа "колкото пове- 
че даваш, толкова повече получа- 
ваш". С други думи - удоволствието 
е несравнимо по-голямо, ако играчи- 
те са си направили труда да измис- 
лят сложни герои с дълбока персо- 
налност, а Водещият се е потрудил 
сериозно над текущото приключение 
и игровата кампания. На трето място 
ви трябва система от правила и 
евентуално някои помощни пособия. 


ма 


"е Какаво 


БТЕУЕ ЦАСКВОМ САМЕ: 


Игровата система 


Това е набор от общи правила, за- 
кономерности и препоръки - как се 
генерират статистиките на героите, 
докъде се простират способностите 
им, как се усъвършенстват те с тече- 
ние на времето, как се провеждат 
битките... Съществено е, че тези 
правила са направени единствено с 
целта да подпомагат играчите, да 
им дадат някаква математическа и 
фактологическа база, както и да 
включат елемента на късмета в иг- 
рата. Правилата са помощно средс- 
тво, а не самата същност на ролева- 
та игра. Точно затова съвсем не е 
задължително играчите да ги знаят 
идеално от самото начало. Единст- 
вено за Водещия е задължително 
да е относително компетентен по 
отношение на правилата, за да знае 
как да ги допълва или нарушава, ко- 
гато е нужно (да, той има това пра- 
во, макар и на опитните Водещи 
рядко да се налага да прибягват до 
него). Самите системи от правила се 
публикуват във вид на една или ня- 
колко книги, а някои от тях се разп- 
ространяват безплатно по Интернет. 
Не е трудно да намерите пиратска 
ра!-версия и на комерсиалните сис- 
теми. Някои от по-известните запад- 


ммум.рссиб-Ба.сога 


ОЧАКВАЙТЕ 


ш В следващия брой 
очаквайте предста- 
вяне на най-попу- 
лярната комерсиал- 
на система за нас- 
толни ВРО - 


Оипдеопз 8 Огадопв. 
Ще ви разкажем за 

всяка една от нейни- 
те три ревизии, кои- 
то са станали база и 


за десетки компю- | 


търни ВРО. 


БЪЛГАРСКИ САЙТОВЕ 


ш Ако искате да научите повече за настолните роле- 
ви игри, няма да ви е трудно да намерите стотици 
западни сайтове за тях с коя да е търсачка. В 
българското уеб-пространство алтернативите са 
малко. Мога да препоръчам както на начинаещи- 
те, така и на напредналите Ко!ерау! (ПЕр://го!в- 
рау.гробо.пе/) - за момента това е най-богатият 
роден сайт на тази тематика. Предвижда се той 
да е само част от портала ВРОВа.пе! , който В мо- 
мента се изгражда от група ентусиасти и скоро 
ще бъде открит официално. Ако пък нямате с кого 
да играете настолни ВРО, то можете да посетите 

Българската Ролева Директория, където да се ре- 

гистрирате или да потърсите партньори във ваше- 

то населено място (ПЕр://Бг9.гровд.пеМ). 


БЪЛГАРСКИ КОМЕРСИАЛНИ НАСТОЛНИ ВРС 


ш Първата българска комерсиална настолна ролева система беше "Здрач над Ен- 
дивал", издадена преди по-малко от година. Въпреки многото пропуски, недог- 
леждания и грешки в нея, тя се продаде добре и авторите й обещават съвсем 
скоро на пазара да се появи продължение. Втората родна система е Аксиом 


16, която се публикува на части в списание "Фентъзи Фактор", а вероятно ще 
бъде издадена във вид на книга през месец април тази година. 
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ни игрови системи са: 920 (това е 
универсална ролева система, на чи- 
ято основа е изградено новото тре- 
то издание на Оипаеопв 8 Огадопв, 
както и множество лицензирани 
продукти), С.0.В.Р.9. (Сепепс 
Ипмегва! ВоеРаупа Зузйет), безп- 
латната ЕО21ОМ, Муопа о: ПаКпезв и 
В#. По правило самите системи ряд- 
ко са обвързани с определен игрови 
свят (сетинг), като Водещият има 
пълната свобода да си сътвори собс- 
твен свят или да или да играе в 
чужд (евентуално комерсиален) 
свят, подготвен специално за люби- 
мата му система. Феновете на ком- 
пютърните ВРО със сигурност поз- 
нават О8О световете Рогдобеп 
Веатв и Рапезсаре. Други примери 
за възможни (и действително реали- 
зирани) игрови вселени са постапо- 
калиптичният свят на Рапош или 
светът запсшагу на Пабю - и двата 
вдъхновени от едноименните ком- 
пютърни игри. 


Проблемите 


Длъжен съм да ви предупредя, че 
ако решите да играете на западна 
ролева система, много скоро ще се 
сблъскате с редица досадни проб- 
леми. Малко хора имат възможност- 
та да закупят всичко необходимо 
онлайн с кредитна карта (примерно 
за пълноценна игра на Оипдеопв 8 
Огадопв 3“ Ед оп сумата би била 
минимум 150 лв.). Затова се налага 
отново да прибягваме до пиратски- 
те методики, познати така добре на 
всеки геймър. Но дори да си намери- 
те желаната система примерно във 
вид на рд!-файл и да я разпечатате 
на хартия (става въпрос за некол- 
костотин страници), ще установите, 
че в България просто няма откъде 
да си закупите многостенни зарове 
(полихедрони), които са необходими 
за много ролеви системи. Да не го- 
ворим, че самите правила са на анг- 
лийски (освен ако някой ентусиаст 
не ги е превел), а мерните единици 
са футове, либри, инчове и градуси 
по Фаренхайт. Дори да се преодоле- 
ете и тази културна бариера, пак ще 
вие доста трудно да си намерите 
сериозни партньори за игра, тъй ка- 
то у нас ролевите игри все още не са 
придобили необходимата популяр- 
ност (например на Запад има десет- 
ки списания и клубове по интереси, 
посветени на настолните ВРО). В 
крайна сметка това хоби си остава 
труднодостъпно за нашите условия, 
но от друга страна - ако напук на 
всичко започнете да играете още 
сега, ще имате уникалната възмож- 
ност да бъдете сред "пионерите" - 
първото поколение фенове на нас- 
толните ролеви игри на родна почва. 


ЕАМ СЦУЛВ а Еогта! с: 


Наръчник на 
кибер-КазановВ 


Изкуството да приложиш Виртуалния 
си опит В реални (полеви) условия 


Знам, звучи нескромно, но още от ма- 
лък ми викаха "машината", "животното" 
или "хардуера" и всеки, който ви каже, 
че в тези епитети няма поне малка доза 
истина, просто завижда. 


Никола Икономов 
да7Ьозз8пойпай!.сот 


що и емпиричен) опит, реших, че ще е 

грехота да не споделя с вас поне мал- 
ка част от тайните си на тема: "Как, адже- 
ба, да накарам хубавото Наде от квартал- 
ния гейм-клуб поне да ми се усмихне (но не 
снизходително) или в най-лошия случай да 
ми даде телефона си. Господа, лесно е, 
много е лесно (по-лесно дори от това да 
вземеш близалка от хлапе), но трябва да 
спазвате няколко прости правила, а след 
като ви "огрее", да споменавате името ми 
преди вечерната молитва. 

И така да започнем отначало. Постарай- 
те се, когато я видите за първи път и реши- 
те, че ТЯ Е, за нищо на света да не изпол- 
звате лафове от сорта на "какво ще ка- 
жеш да отидем у нас, да си поиграеш с 
моя "Тръстмастер 2000" с форс фийдбек и 
дуал шок технология", освен ако не дейст- 
вате в квартала с червените фенери или 
не сте самият Джон Ромеро. Трябва да бъ- 
дете ловък тактик и умел стратег едновре- 
менно. Ако искате да впечатлите една же- 
на, никога не споменавайте "софтуера" 
(спомнете си за Били Гейтс, чийто хем е 
"микро", хем е "софт") - вълшебната ду- 
мичка тук се нарича "хардуер", мацките си 
падат не само по техническата страна на 
въпроса, но и по звученето на тази дума. И 
все пак запомнете, че 


П оради Големия ми... практически (а съ- 


не е хубаво да парадирате с 
"хардуера" си, нито с разме- 
ра му, защото лесно можете 
да бъдете уличеки в измама 


Просто кажете някой път разсеяно, че 
вашият е "едва" 17 инча и че е почти неу- 
потребяван (това не е далеч от истината) 
- тя ще бъде шашната от скромността ви. 

Най-доброто, което можете да направи- 
те при първа среща, е да установите дъл- 
бок контакт с очи и да си помислите (без 
обаче да го изричате гласно): "Мале, как 
ша те фрагна, Наде". След това измислете 
палава игра за двама - един детмач вина- 
ги върши чудесна работа. Дори да сте све- 
товноизвестен леймър, никога и за нищо 
на света не показвайте слабост. Дръжте се 
с увереността на човек, който е печелил 
стотици (хиляди) сражения на екрана ие 
готов да повтори всичко в реални условия, 
ако се наложи. Когато тя ви срази позорно 
(дали защото наистина е по-добра или вие 
сте куц пън), вместо да изръсите "Уф, ка- 
къв късмет само, аи аз не играх сериозно", 


я погледнете 


с изпълнени с уважение 
очи (но не влажни) 


и кажете: "Наистина имате талант. За- 
мисляли ли сте се за кариера в гейм-биз- 
неса?". След този убийствен ход тя ще ви 
сметне за джентългеймър от старата шко- 
ла, а не за злобно нищожество, което само 
й зяпа гранатите без дори да знае къде е 
предпазителят и си мечтае (напразно) да 
пъхне дискетата във флопито. 

Тази тактика (много съм добър, но пад- 
нах за пръв път от жена) бе приложена ус- 
пешно от корифея Джон Ромеро, който 
"тръшна" плейбой-мацката Стиви Кейс, 
след като тя го тръшна на Опаке. Дай бо- 
же всекиму. Между другото, ако някога 
мернете самата Стиви Кейс - 


няма как да я сбъркате - 
95-60-90, руса, висока, 
порочна 


Но да се върнем към реалността. Не си 
правете илюзии, че ви е "в кърпа вързана" 
- играта тепърва започва и ако нямате дар 
слово, много бързо ще се озовете отново 
там, откъдето започнахте - сайта Маца ву 
Теепз или ОГ Опу Зиб. Време е за щурму- 
ване на вражеската крепост: започнете ка- 
нонада от комплименти тип: зелените ти 
очи искрят с блясъка на любимия-ми-мо- 
нохромен-монитор-който-татко-купи-когато- 
бях-на-пет, ръцете ти са по-меки от велу- 
реният ми маус-пад или толкова си горе- 
ща, че куулинг фенът ми направо изпуши. 

След като си тръгвате от (гейм)клуба, тя 
ще ви предложи да си поделите сметката 
за престоя. Не приемайте този вариант, но 
и не се присмивайте на феминизма й - ще 
ви сметне за гадна шовинистична кибер- 
свиня, каквато всъщност сте си. 

Ако използвате Интернет, за да контак- 
тувате с представителки на противополож- 
ния пол, първо се убедете, че не е очила- 
тото и пълно Кате от съседния блок, а дъл- 
гокракото Наде, дето й викат "Визажа". В 
чат-руумовете можете да се ориентирате 
за характера на една жена по зодията, ко- 
ято е посочила в инфо-то си. Ако е Кози- 
рог, вероятно ще ви попита дали харуде- 
рът ви е на нужното ниво и дали е издър- 
жал щателни технически проверки, а ако е 
Дева, има вероятност да ви каже, че плат- 
ките ви имат нужда от цялостна подмяна. 

Ако висите предимно в гейм-клубове, 06- 
ръщайте внимание какви игри предпочита 
и като истински психоаналитик заключете, 
че: ако играе стратегии, сигурно обича да 
командори и да стои "отгоре", зит-игрите и 
икономическите симулации говорят за же- 
на, която е крайно разпиляна в живота ив 
отношенията си и търси някаква илюзорна 
хармония на екрана, ако играе ВРО-та, ба- 
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он Еаха! 
1з зпакапа оЕ ЧЯез1ге. 
Т нап уочц пон!! 


ща й сигурно е джудже, ако набляга на ек- 
шъните, е твърдо убедена, че жените го 
могат "не по-зле", а ако обича НаМегии - 
лошо ви се пише, Петров. 

Никога не се обръщайте към геймърка 
(дори да го заслужава) с мое малко 
Учиддетаца!-че, 


сладкото ми двуглаво огре 
или принцесо 


(това важи за ВСИЧКИ момичетата). Не 
й пращайте десет поредни и-мейла, кой от 
кой по-отчаяни: "Моя последна надеждо, 
мой 1000 хелт-пак“. 

За първата среща е хубаво да подберете 
някое романтично местенце - "селището на 
неумитите жители" и "леговището на радио- 
активния скорпион" не са за предпочитане. 

Има много начини да се издъните - най- 
сигурният е да говорите непрекъснато за 
големината и прецизността на дгепаде 
1Гаипспег-а си, който при това имал два ре- 
жима на стрелба: "моментална стрелба" 
(ако е супер-яко русо гадже), изстрелване 
със закъснение (ако сте пиян) и за финал 
зразп датаде (което впрочем е крайно 
неприятно и конфузно). И един изключи- 
телно важен съвет - ако искате да впечат- 
лите една жена, никога не се представяй- 
те за Джон Ромеро - никое нормално мо- 
миче не обича неудачниците (и кривогле- 
дите с дълги кечета, тикво! бел. ред). 

Какво се мотаете? Вашата Дулсинея е 
някъде там и ви очаква. Отделете за мал- 
ко поглед от мониторите и употребете 
всички новопридобити знания, за да я убе- 
дите в силата на съвместните виртуални 
забавления. 
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Властелинът 


ЕдинстВен пръстен ги Владее, Единствен тош ще ги открие, 
ЕдинстВен Вси ще ги събере и В тъмнина ще ги обдвие 
В страната му Мордор, Където тегне мрак 


Три пръстена за елфите крале 
под този небосвод 

и седем за джуджетата 

в дворците им от камък, 

да вземат девет 

хората с краткия живот, 

един - за мрачния владетел 

с трон от черен пламък 

в страната Мордор, 

където тегне мрак 


Никола Икономов 
Ча7Ьо55 бпойпай!.сот 


санието и четете тази статия, 

"Задругата на пръстена", първа 
част от трилогията "Властелинът на 
пръстените" тъкмо ще е излязла по 
българските кина. Завиждам ви. Ако 
можех бих върнал времето назад, 
малко преди паметната премиера в 
Берлин, малко преди да изпитам 
онази тръпка, която като страстен 
киноман за съжаление ме спохожда 
все по-рядко, малко преди да започ- 
нат началните надписи, а аз съм се 
изтегнал в средата на ложата, мал- 
ко преди да се потопя в магията на 
може би най-вълнуващия приклю- 
ченски епос от години насам. 


4 огато държите в ръцете си спи- 


Безсмъртната легенда 


Всичко започва, когато професо- 
рът по английска филология и ези- 
ков изследовател Джон Роналд Ру- 
ел Толкин (3.1.1892 до 2.9.1973) 


публикува трите части на 1000-ста- 
ничния си роман "Властелинът на 
пръстените"... 

След излизането на книгата, вест- 
ник "Лондон Сънди Таймс" разделя 
хората по света на две категории: 
такива, които са чели "Властелинът" 
и такива, които ще го направят. Кол- 
ко добре казано и колко вярно. Дото- 
гава не е имало автор, който да съз- 
даде толкова епична история, която 
да конкурира Омир или Чосър и съ- 
щевременно да е достъпна за всич- 
ки читатели, от всички възрасти и 
националности. Трилогията на Тол- 
кин се превъръща в литературен 
символ на 20 век. Едва ли има някой, 
който има съмнения относно силата 
на това четиво, което отдавна се е 
превърнало в нещо като модерна 
библия, настолна книга за всички, 
които все още не са загубили спо- 
собността си да мечтаят. Вие като 
геймъри и фентъзи фенове би тряб- 
вало да знаете, че без тази книга ни- 
кога нямаше да има "Шанара", "Ко- 
лелото на времето", а също така 
Оипдеопз Огадопв, ОШта, Вайигв 
Са!е или МуагСга!. 
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Изглежда аз не съм единствени- 
ят, който мисли по този начин. През 
60-те години "Властелинът" предиз- 
виква истински бум и то главно в 
студентските среди, като по черните 
дъски на университетите е можело 
да се прочете "Да живее Фродо" и 
"Гандалф за президент". 


Вдъхновители и вдъх: 
новени 


"Властелинът на пръстените" е ця- 
ла една вселена, създадена като 


“пищна композиция от фолклора и 


преданията на Финландия, Ислан- 
дия, Ирландия, Англия и Германия, 
от народни приказки и езотерични 
сказания, с извадки от Библията и 
будизма. Толкин се вдъхновява от 
операта "Пръстенът на Нибелунгите" 
на Вагнер, легендата за крал Артур 
и рицарите на кръглата маса, Чети- 
римата конници на апокалипсиса, 
които са дали основата за Черните 
конници - можем да открием толко- 
ва много извори, от които английс- 
кият автор е черпил, за да създаде 
ултимативния епос. 

За написването на "Властелинъг", 
Толкин прекарва дълги години в из- 
лседване на различни древни езици 
и диалекти между които напр. финс- 
ки. Той създава за трилогията си це- 
ли самостоятелни езици със собст- 
вена азбука, нещо на което е спосо- 
бен само гений. 

С "Властелинът на пръстените" 
Дж. Р.Р. Толкин се превръща в ос- 


МО ПЛМЕША СЦОВ в Момев 


млум.рссмр-Ба.согп 


на пръстените 


новоположника на жанра фентъзи, 
който по-късно избуява в изключи- 
телно доходоносен пазар за книги, 
комикси, анимация, ролеви и компю- 
търни игри. Списъка с "наследници- 
те" на "Властелинът" е толкова го- 
лям, че де факто обхваща всички 
звена на съвременната култура. Та- 
ка напр. директно вдъхновена от 
Толкин е сагата ЗХаг Маг - герои 
като Дарт Вейдър (напомня на сме- 
сица между Черен конник и преми- 
налият на страната на злото Сару- 
ман) и Оби-Уан Кеноби, можем да 
намерим в книгата, също както све- 
тещи мечове и въпроси за Силата. В 
литературата трябва да споменем 
Михаел Енде, който бодро е плаги- 
атствал герои и истории за "Приказ- 
ка без край", Марион Брадли с "Мъг- 
ла над Авалон" и Джоан К. Роулинг 
с "Хари Потър". Все пак, света на 
Толкин е толкова богат на персона- 
жи и събития, .че когато някой "зае- 
ме" оттук-оттам, това рядко предиз- 
виква всеобщо възмущение от твор- 
бите им. Хипитата, а по-късно и фе- 
новете на Гоа-техното възприемат 
пъстрия стил на обличане на хобити- 
те. Творци на поп-културата, както и 
групи като Стоунс, Бийтълс, Пинк 
Флойд или Дженесис използват мо- 
тиви от Толкин в песните си. 


филмът 


Има романи, които просто не се 
поддават на филмиране, в тях има 
хиляди герои, стотици сюжетни ли- 
нии, безбожно много детайли. Още 
не е забравена напълно крайно нес- 
получливата пълнометражна анима- 
ционна версия на "Властелинът на 
пръстените", която скандално е пре- 
късната по средата, след което | ог 
о Ше АВтдз се превръща в табу за 
кино-индустрията. За да се захва- 
неш точно с тази книга трябва да си 
"малко" луд. Ако зависеше от толки- 


а Ганда 


е един от най-могъщите магьосници 
на Средна земя. Подпомага 
Задругата със съвети и дела, дори 


отвъд смъртта си. 
и Задпугата 


Сподвижниците на Фродо са три 
хобита (Сам, Мери, Пипин), едно 
джудже (Гимли), елф(Леголас) и 
двама човеци (Арагорн и Боромир) 


в Хобити 


Благи, кротки създания, които 
обичат простите удоволствия в 
живота, пъстрото облекло, билката 
пушилист и спокойствието. 


в Джуджета 


Ниски и набити, те притежават 


голяма физическа сила, 
непоклатимо чувство за 


справедливост и любов към всичко 


красиво. 
и ЕЛфи 


Благородни, елегантни магически 
създания, Които са безсмъртни, тъй 
като не са податливи на болести 


или остаряване. 
и Хопа 


Просто една от многото раси, нищо 
специално. Техният свят е точно 
толкова застрашен, колкото и на 
останалите жители на Средна земя. 


воречиви заглавия - от една стра- 
на, претенциозни филми като "Бо- 
жествени създания", а от друга - 
невъобразим траш, второразредни 
В-филми като напр. Мее Пе 
ЕееМез, който представлява извра- 
тен вариант на Мъпет шоуто, в кое- 
то куклите са зависими от дрога, 
врещящи изроди и убийци. 

Само съставянето на сценария е 
отнело на Питър Джаксън и сътруд- 
ниците му Фран Уолш и Филипа Бо- 
йен около три години. За първа 
част, "Задругата на пръстена", те 06- 
ръщат изключително внимание на 
пищните описания на герои и мест- 
ности, надявайки се да създадат 
една осезаема, вибрираща от живот 
картина, която да въвлече зрители- 
те в най-епичното приключение. 

Първоначалният скептицизъм на 
толкинистите и опасенията, че Пи- 

“ тър Джаксън е превърнал "Власте- 
линъг" в едноизмерен батален епос, 
се оказаха напълно неоснователни. 
"Задругата на пръстена" започва с 
грандиозно 10 минутно интро, което 
ви въвежда старателно в събитията, 
нещо, което в други филми се прави 
с 5 реда бързо изчезващ от погледа 
ви текст. Следващият половин час 
разсейва всякакви съмнения - Пи- 
тър Джаксън е отделил достатъчно 

- време, за да ви представи на спо- 
койствие героите и живота в Хоби- 
тово, където тъкмо се празнува 111- 
ия рожден ден на Билбо Бегинс. Все 
пак не очаквайте, че за три часа 
време ще намерите всички познати 
герои и събития от книгата, това на- 
истина би било невъзможно (Том 
Бомбадил е станал жертва на ножи- 
цата). Според мен обаче Джаксън е 
постигнал внушителен баланс, що 
се отнася до смисленото адаптира- 
не на книгата на големия екран, пос- 
тижение, което се дължи на голяма- 
та му страст към романа, на мага- 
решкото му упорство и на дългого- 


и Саруман 
Магьосникът Саруман всъщност има 
по-висок ранг от Гандалф, но попада 
по въздействието на Пръстена и 
Саурон и става лош. Опитва се да си 
присвои мощта на пръстена, но бива 
победен от Гандалф. 


Деветимата черни 
Конници 


Лишени от тленна обвивка, тези 
ужасяващи създания, някога са били 
крале, които са попаднали под 
властта на Пръстена и Саурон. До 
края на злия магьосник те остават 
най-голямата заплаха за силите на 


доброто. 


Орки 

Кръвожадни, уродливи създания, 
обитаващи мини. Обичат хобити. 
Разбира се за закуска. 


Тролове 


Противни, брутални и ненадминати 
по глупост гиганти, около дважди 
по-големи от човек, убиват за 
удволствие и се страхуват от 
светлината. 


Упук-хай 

Ужасяващи, гротескни чудовища, 
кръстоска между човек и орк, които 
са специално отгледани от Саруман, 
за да оглавят армията му. 


нистите по цял свят, едва ли някога 
щеше да бъде дадена зелена свет- 
лина на този проект - нали създава- 
нето на смислен филм по книгата е 
пълно безумие. Дали? Все пак сами- 
ят Стенли Кубрик, магьосникът в ки- 
но-индустрията, който дълго се за- 
нимаваше с филмовата адаптация 
на романа, накрая капитулира пред 
пропорциите на мега-проекта. 
"Лудият", който се е заел с "не- 
възможната" задача е новозеланд- 
ския режисьор Питър Джаксън (40), 
който е заклет фен на "Властели- 
нът на пръстените". Във филмогра- 
фията му фигурират доста проти- 
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дишните усилия на внушителния 
екип от супер-професионалисти. 

Питър Джаксън е прекарал близо 
седем години с този проект, за це- 
ли две години е "заточил" стотици 
артисти и статисти на един остров 
в Нова Зеландия и при полувоенни 
условия е заснел с тях наведнъж 
цялата трилогия ("Двете кули" ще 
видим другата Коледа, а "Завръща- 
нето на краля" по същото време 
през 2003 г.). 

Едва ли можете да си представи- 
те какво бойно поле е била Нова Зе- 
ландия по време на снимките. За из- 
вестно време почти цялата страна 
била ангажирана с благородната ка- 
уза, били прокарани допълнителни 
пътища, залесени цели местности и 
набавени 6000 коня. През цялото 
време се появил един-единствен 
протест от парламента и той бил 
свързан с това, че НЗ все пак трябва 
да бъде боеспособна по време на 
снимките (цялата армия участвала в 
масовките) :) Маорите (които сигур- 
но са играли орки без да се налага 
да бъдат гримирани), останали тол- 
кова доволни, че помолили целия 
екип да се премести завинаги там. В 
средата на декември, когато беше 
световната премиера на "Задругата 
на пръстена", столицата Уелингтън 
дори е била преименувана за кратко 
Средна земя, барабар със съответ- 
ните табелки. 

За 18 месеца актьорите се науча- 
ват да се бият с мечове (обучавани 
са от Боб Андерсън, който е бил от- 
говорен за хореографията на бойни- 
те сцени в "Междузвездни войни”), 
да катерят стръмни планински маси- 
ви, да управляват кану и, разбира 
се, да говорят древни езици, като 
например елфически. Носели се 
слухове, че Виго Мортенсен, така се 
вживял в ролята си, че не свалял 
окъсаните парцали на Арагорн и 
спял в гората. 

Саундтракът към филма е задъл- 
жителен не само за феновете, но и 
за всички меломани с изтънчен му- 
зикален вкус. Песните са компози- 
рани от стария майстор Хауърд Шор 
(последната му работа е върху саун- 
дтрака на "Прецакването"), а допъл- 
нителен бонус за ценителите е 
участието на неповторимата анге- 
логласна Епуа. 


Тпе Саз! 


Ролята на Фродо Бегинс (или Тор- 
бинс според великолепния български 
превод) - ранимият и крехък, но не- 
поколебим хобит, на чиито плещи 
лежи отговорността за унищожава- 
нето на пръстена и съответно съдба- 
та на Средна земя -- е поверена на 


566 огврудри 2002 РС СЕШВ 


Елайджа Ууд. Макар и едва 20 годи- 
шен, този млад актьор вече има за- 
виден опит в седмото изкуство, като 
негови предишни изяви включват 
"Ледената буря" на Анг Лийи "Фа- 
култета" на Робърт Родригез. 
Елайджа казва в едно интервю "Аз 
съм Фродо" - уверявам ви, че ще му 
повярвате след като гледате фил- 
ма. 

В ролята на Билбо Бегинс, въз- 
растният братовчед на Фродо, който 
му дава вълшебния пръстен на Ам- 
Гъл е Иън Холм, класически английс- 
ки актьор от старата школа. 

Големият театрален и филмов ак- 
тьор Иън МакКелън (последно го 
гледахме като Магнето в Х-Меп) се 
въплъщава в мъдрия и леко непох- 
ватен Гандалф, а друг култов олд- 
таймер - Кристофър Лий (познат на 
дъртите кинаджии от Дракула) при- 
ема образа на Саруман. 

Интересна роля е поверена и на 
харизматичния американец от датс- 
ки произход Виго Мортенсен (“Пот- 
рет на една дама", "Перфектно 
убийство"), който успява перфектно 
да се вживее в ролята си на кралят 
в изгнание Арагорн. Англичанинът 
Шон Бийн („Ронин“, „Анна Каренина“, 
„Златното око“) пък е гордият войн 
Боромир, разкъсван от желанието 
да си присвои пръстена, за да по- 
могне на хората. Симпатичното и 
могъщо джудже Гимли, размахващо 


двуостра брадва е пресъздадено от. 


Джон Рис-Дейвис, който всички пом- 
нят основно от една друга трилогия 
- "Индиана Джоунс". Интересен е 
персонажът на елфският крал Ел- 
ронд, изигран от Хюго Уийвинг, кой- 
то помним като лошия агент Смит от 
"Матрицата" (само не си го предста- 
вяйте в черен костюм, докато гледа- 
те "Властелинъг" :) 


Арвен и "женския въп- 
рос" във "Властелинът 
на пръстените" 


Винаги е имало злонамерени кри- 
тици, според които книгата е просто 
един лишен от всякаква романтика 
"следотърсачески епос", в който на 
фона на легиони от мъжки герои 
има само седем постни женски пер- 
сонажа, на които при това липсва 
сила и дълбочина. Може би поради 
тази причина Питър Джаксън е 
обърнал специално внимание в ис- 
торията и на елфката Арвен, която 
в книгата има незначителна роля и 
се появява основно в трета част, ма- 


ммим.рссиБ-Ба.сога 


кар и да е споменавана по-рано. 
Джаксън се аргументира с факта, че 
ролята й е ключова за съдбата и мо- 
тивацията на Арагорн, а освен това 

е трудно да се показва един влюбен 
мъж без публиката да вижда обекта 


гна желанията му - поради тази при- 


чина е включена измислената сцена 
на моста между Арвен и Арагорн. 

Аз лично не разбирам напълно за- 
що феновете на Толкин вдигат така- 
ва врява по този въпрос - появата 
на Арвен по никакъв начин не накър- 
нява достойнствата на филма, нито 
по същество променя нещо от книга- 
та, а освен това имаме възможност- 
та да се насладим на неповторимото 
присъствие на нежната и ефирна 
Лив Тайлър (“Армагедон", "Открадна- 
та красота" на Бертолучи). 

Във филма има и една друга 
ключова женска роля - господар- 
ката на Лотлориен Галадриел, коя- 
то е изпълнена от може би най-доб- 
рата актриса в Холивуд - изящна- 
та, грациозна и искряща Кейт 
Бланшет ("Елизабет"), която прида- 
ва на героинята си не само красота, 
но и необходимото излъчване за 
древна сила и мъдрост. Бланшет за 
ролята си: "Най-сетне се сбъдна 
мечтата ми да се сдобия със заост- 
рени елфски ушички". 

Какво повече да ви кажа. От 
днес нататък аз гордо се обявявам 
за хобит. След като бил завършен 
"Властелинът на пръстените" фил- 
мовият екип започнал да нарича та- 
ка и Питър Джаксън. Той приел с ус- 
мивка шегата, но все пак добавил, 
че след изтощителните снимки на- 
пълно симпатизира на хобитското 
съществуване и особено на онези 
части свързани с доброто ядене, ху- 
бавото пийване, качествения тютюн 
и уюта на камината. 


МОГИМЕША СВ а Етшацоп 


Емулатори на 


Ргаузгайоп 


Никола Икономов 
Ча750з5 Ф потай.сот 


мечтая за абсолютно същото - за 

един сочен РауЗтайоп 2-емулатор, с 
който да си подкарам Сгапа Тпей Ашо 3, 
5йеп! Н!! 2 или Оптизйа: Ууапогдв и да 
забравя, че имам компютър. :) За съжале- 
ние, тази мечта на първо време ще си ос- 
тане просто химера, затова съм принуден 
да ви представя емулаторите за "дъртия“ 
РауЗтайоп, който макар и попрестарял, 
може да се похвали с няколко интересни 
заглавия, някои от които така и не изля- 
зоха за РС (напр. СазЧеуапа, Тепсйи 


3 нам за какво си мечтаете. И аз си 


МЕВТИА САМЕ ЗТАТОМ 


ш У05 ви позволява да си пускате почти всички 
РаХ-игри (над 200 заглавия), но за съжаление не 
поддържа хардуерно ускорение. Софтуерният ре- 
жим (какъвто е в стандартния РаузаНоп) е почти 
непоносим по днешните стандарти - пикселите 
просто "режат" очите ви. 


плейстейшънския хит - Оике Микет: 

Тте 10 КП под надслова: един мъж, 
една мисия, един милион мацки за спася- 
ване. Историята накратко - цялото мъжко 
население на земята е заличено от извън- 
земни инвазори (прасетата, кой друг) и 
единствените, които са оставени живи, са 
най-готините гаджета на планетата. След 
като пришълците приключват с "мръсната 
работа", се оттеглят в своята новопострое- 
на станция "Бърлогата на порока", където 
се отдават на плътски удоволствия и 


р 1апе! оле Варез е продължението на 


ЗТеай! Аззаззтз или МЛМУЕ Ууаггопе). 

В близкото минало, когато РЗХ беше 
най-популярната конзола на пазара, някои 
от вас сигурно помнят какъв медиен шум 
се вдигна около излизането на Меет!, 
който позволяваше да играете плейстей- 
шънски хитове на домашния си компютър. 
Този емулатор предизвика малка револю- 
ция, след него емулацията като цяло пре- 
живя истински бум. Всичко това, разбира 
се, не беше по вкуса на джапонерките от 
бопу, които се почувстваха засегнати, че 
еретиците (притежателите на РС-та) ще 
могат да играят безценните им игри, без 
да купуват скъпоценната им конзола и съ- 
ответно взеха решение да унищожат 


"свинщини" с поробените женички. Все пак 
има една малка част от поробените мацки, 
които на са останали със скръстени... крака 
и успяват да избягат, основавайки т.нар. 
Ипйед Варе Незапсе (ИВН) - специален 
сфутуристичен отряд от амазонки. Дюке 
единственият мъж (съвсем буквално), кой- 
то може да доведе каузата им до успешен 
завършек. Под мотото "Ккск айеп Бий апа 
герорша!е Ше Еапй":) грамадният блондин 
за пореден път спасява земята. 

Играта е отвратителен ТотЬ Найег-кло- 
нинг (играе се от трето лице) със скачане, 


мулм,рссмБ-ра.сопт 


"Прометей" с всички възможни средства. 
Последвалата история ви е ясна: безкрай- 
ни съдебни разпри, които продължиха 
толкова дълго, че отегчиха до смърт 
всички. След като нещата се поуталожи- 
ха малко, избухна нов скандал, този път 
около малката компанийка Соппес!х, коя- 
то бе създала за Мас (по-късно и за РС) 
емулатор на Рауз!айоп, наречен Миша! 
Сате ЗТайоп. Този път Зопу извадиха го- 
лямата секира и предприеха брутален, но 
смразяващо ефективен ход - вместо да 
се церемонят много-много с подбиващите 
бизнеса им ренегати от Соппес!х, те прос- 
то ги купиха и след това ги закриха - гад- 
но, но пък Чуркайу Зопу". 


В.ЕЕМ! 


ш След като Меет! се превърна в платено удоволс- 
твие (около 20 долара) качеството на емулацията 
значително се подобри (сега Б/еет! поддържа 
около 8090 от всички РХ-игри). Този емулатор 
обаче има едно решително преимущество пред 
всички останали програми, които възпроизвеждат 
Р5Х: той използва напълно възможностите на 30- 
картите ви и ви позволява да пускате игрите в 
различни разделителни способности. Едва ли е 
нужно да ви обяснявам каква е разликата в ка- 
чеството между един телевизор (320х240) и соф- 
туерен режим срещу хардуерно ускорената вер- 
сия на компютъра. 


” ПР « ак га ”- рази 


в. Ч../ 8. ! 


катерене и тъпеене, който няма абсолютно 
нищо общо с РС-оригинала, тъй като е 
разработван от съвсем друга фирма (никой 
така и не би повярвал, че 30 Веатв ще 
петнят името си с подобна боза). Единст- 
веното стойностно нещо са тъпанарските 
коментари на Дюка, позлатеният му писто- 
лет, който напомня за оръжията на Кастор 
Трой (Ник Кейдж) в "Лице назаем" на Джон 
Ву, нелошото въвеждащо филмче с едро- 
гърдестите хубавици и размазващото пар- 
че на ЗТайс Х, които у нас се радват на за- 
видна популярност. 
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ммлу,рссив-ва.сот“ 


МО ПМЕША СПОВ а Нагамаге 


Георги Даскалов 
а дазкаоубрсс!иБ-Ва.сот 


но. Харчим луди пари за видео- 

карти, процесори, памет и т.н.. 
Но сякаш често забравяме каква ог- 
ромна роля играе доброто озвучава- 
не. Независимо дали ще й се нало- 
жи да пресъздаде смразяващ кръв- 
та звуково-музикален фон в някоя 
хорор игра, оглушителни експлозии 
в зрелищен екшън или просто теж- 
ките рифове от китарите на любима- 
та ви група, добрата озвучителна 
система би превърнала всеки компю- 
тър в истински център за развлече- 
ния. Обратното също е в сила - те- 
некиеният звук може да изпили нер- 
вите ви и да превърне удоволствие- 
то от гореизброените ситуации в яд- 
но раздразнение. Точна рецепта за 
добър звук няма, но ви трябват поне 
три неща - добра звукова карта, 
добри колонки и добро подреждане 
на последните. Избирането на пър- 
вия елемент - звуковата карта - е 
най-лесното в процедурата, тъй като 
картите на Сгеайуе (Пуе и Аидау) са 
монополисти на пазара и предлагат 
изключително добро качество и 60- 
гати възможности. След това ще 
трябва да изберете и типа на озву- 
чителната система. Ето основните 
разновидности: 


И граем игри. Понякога денонощ- 


Слушалки 


Може би един от най-добрите, пък 
и най-евтини начини да се наслади- 
те на истински качествен звук, при 
това без да будите съседите. Трябва 
само да изберете добър модел слу- 
шалки, от тези, които обгръщат ця- 
лото ухо. Предимствата на хубавите 


#8 окврудРи 2002 РЕВ СЕШВ 


компютърните 


озвучителни 


истем 


слушалки са, че възпроизвеждат ка- 
чествено звуци от широк спектър 
честоти, без да притесняват околни- 
те и са подходящи за всякакви при- 
ложения. Недостатъкът им е, че мо- 
же да ги ползва само един човек и 
че басите не ритат в гърдите. 


Класическа стерео сис- 
тема с две колонки 


Този тип озвучителна система е 
най-старият и изпитан метод за слу- 
шане на музика и блести най-ярко 
именно при такива приложения. За 
съжаление компютърните колонки 
леко изостават в тази категория и за 
истински добър звук ще ви трябват 
качествени маркови колони в комби- 
нация с читав усилвател. Недоста- 
тък - липсва усещането за пълно по- 
тапяне при гледане на филми и гей- 
мене, характерно за съраунд систе- 
мите. 


бимоипа системи 


Истински триизмерен звук, обезпе- 
чен от поне четири на брой колонки. 
Най-често се среща във 5.1 конфигу- 
рация, която (както подсказва името 
й) включва пет сателитни колонки 
(предни лява и дясна, задни лява и 
дясна и централна) плюс един суб- 
вуфер. Съществуват още варианти 
без централна колонка и/или без 
бас. Основното предназначение на 
тези системи е гледането на филми, 
макар че вършат отлична работа и 
при игрите, а пък и просвирването на 
музика е на приемливо ниво. Недос- 
татък - висока цена. 

Марки и модели има твърде мно- 
го, за да ги описвам в настоящата 
статия, но в повечето случаи важи 
познатия принцип - не купувайте 
жълти марки, а когато си харесате 
нещо, непременно поискайте да го 
"преслушате" обстойно преди да да- 
дете парите. Избирайте според нуж- 
дите си - например някои марки ко- 
лонки звучат по-добре при даден 
стил музика от други. След покупка- 
та идва момента на подреждането 
на озвучителните тела около работ- 
ното ви пространство. Идеалният ва- 
риант е всички колонки да са на ни- 
вото на главата ви и да са разполо- 
жени в ъглите на въображаем квад- 


(чли Как да накараме съседите да ни мразят) 


рат, в чиито център да стоите вие, 
или пък ако имате само две колони, 
да ги сложите от двете страни на 
монитора на еднакво разстояние от 
него, както и на еднакво разстояние 
до вас, като разстоянието между 
двете да бъде малко по-малко от то- 
ва от главата ви до монитора (при 
положение че колонките са на ниво- 
то на равнината на екрана на мони- 
тора). Всички колонки трябва да са 
насочени към вас за оптимално възп- 
риемане на звука. Разположението 
на субвуфера зависи от предпочита- 
нията ви. Слагането му на пода в ня- 
кой ъгъл на стаята усилва басите по- 
ради повечето налични плоскости, 
от които звукът да се отрази и усили, 
но в зависимост от вкусовете ви то- 
ва може да го направи твърде бум- 
тящ, при което ще е по-добре да го 
сложите на някое по-открито място. 
Изпробвайте няколко варианта и се 
спрете на този, който най-много ви 
допада като звучене. Интериорът на 
стаята също играе огромна роля в 
определянето на качеството на въз- 
произвеждания звук. Идеалният ва- 
риант е 


стените да са покрити 
с кори от яйца, подът 
да е поне с мокет, 


да има плътни пердета и меки ме- 
бели, които да поглъщат звука и да 
предотвратяват кънтене. Добре де, 
да зарежем корите от яйца, но поне 
се погрижете стаята да не е с под 
от плочки, голи стени и без никакви 
мебели. Няма да съжалявате. Пос- 
ледно, но не и по важност - не заб- 
равяйте да си поиграете с хардуер- 
ните и софтуерни настройки на зву- 
ка от типа на еквалайзери, врътки 
по колонките и т.н. Почти винаги 
имат голямо значение за пълното 
удовлетворяването на вкусовете на 
собственика. 


МО ПМЕША СЦУВ а Нагамаге 


Араспе Виба!о 


ш 8.5 вата реална мощност на всеки 
от петте канала 


ш 16 вата реална мощност на субвуфера 
т 0.39 нелинейни изкривявания 


ш Тегло: 10,5 кг. 


Георги Даскалов 
9 дазкаоубФрссиЬ-а.сот 


Григор Стоичков 
дпдота бб тай.Ба 


распе (ммму.араспе-пт!сго.сот) е 
американска фирма, известна 


главно с модемите и мрежовото 
си оборудване. Никой не би предпо- 
ложил, че се занимава и с правене 
на компютърни озвучителни систе- 
ми. Това я поставя в нещо като изо- 
лация и неизвестност на фона на 
популярността на Сгеайме и ТЕАС 
системите, например. Но разглежда- 
ните в настоящия тест колонки до- 
казват, че Араспе има какво да по- 
каже на почитателите на добрия 
звук, и че може да бъде повече от 
достойна конкуренция на по-попу- 
лярните и качествени марки компю- 
търни колонки. Първата среща със 
системата е в състояние да попари 
ентусиазма на купувача - външният 
вид на опаковката, представляваща 
най-прост и неукрасен по никакъв 
начин кашон, изобщо не подсказва 
какво бижу се крие в нея. Ръководс- 
твото, небрежно завряно на дъното 
на въпросната кутия има още по- 
окаян вид - цифром и словом 2 
(два) листа обикновена хартия фор- 
мат А4, с напечатани върху тях ся- 
каш с евтин принтер минимални инс- 
трукции за употреба, които любезно 
предупреждават да не увеличавате 
звука докрай, за да няма изкривява- 
ния. Имайки това в предвид, пристъ- 
пихме към сглобяването на система- 
та. Основният модул е субвуферът, 
който е доста голям по размери ие 
изграден около 5.25-инчов говори- 
тел. В неговия дървен корпус се на- 
мира и усилвателят, който според 
спецификациите предоставя по 8.5- 
вата реална мощност за всеки сате- 


Страниците са подготвени 
със съдействието на 


1-15 


лит плюс още 16 вата на баса. Кабе- 
лите за колонките от страната на 
суб-а са с конектори, а от другата 
двете жици са заголени, засукани и 
калайдисани (за да не се разплитат) 
и се захапват от съответните щипки 
на сателитите. Дължината на кабе- 
лите за предните говорители е око- 
ло 2 метра, което е достатъчно за 
повечето ситуации, а пък задните 
бяха твърде дълги, за да ги размо- 
таем напълно, камо ли да ги изме- 
рим. От системата към звуковата 
карта (в нашия случай 5В Пме!) оти- 
ват три кабела - за преден и заден 
канал, както и за баса. 


в графа кабели всич- 
ко би било перфектно, 


ако не беше американският тип 
щепсел за захранването. Не че е го- 
лям проблем, адаптери се продават 
и не са скъпи, а пък ако ви се зани- 
мава, бихте могли да смените самия 
щепсел, който е разглобяем и поз- 
волява лесна подмяна. Ние обаче 
нямахме преходник, нито свободен 
нормален щепсел и се наложи да 
действаме по метода с жиците и 
изолирбанда (доп гу 115 а! поте:)). 
Както и да е, пристъпихме към тест- 
ването. На корпуса на субвуфера 
има три потенциометъра - за сила 
на звука, за ниво на басите, и един, 
който явно контролира баланса 
между предните и задни канали. За- 
въртяхме Моите-то на макс, басите 
също, балансът го настроихме по 
слух и след това извършвахме наст- 
ройките на силата на звука от соф- 
туера на Цме!-а, чиито плъзгачи за 
нивото на басите и високите честоти 
през повечето време бяха оставени 
на нормалното, средно положение 
(5090). Започнахме тестовете с на- 
бор МР3З-ки с тестови звуци от ТНХ 
(ууууАВх.сот). При тях системата се 
представи отлично, изкарвайки ясен 
и чист звук без изкривявания при 
почти всички нива на Моите-то. 
Единствено при 1000 сила на звука 
и издут докрай бас понякога се до- 
лавяше леко гъргорене от субвуфе- 
ра, което не би трябвало да го има. 
При просвирване на МР3-ката с Т- 
Нех теста тътенът започваше да се 


агфагевбсот 


зреаКегз 


а 


Препоръчва се за: 
т гледане на филми 
т игри 
т не особено силна 

музика с приглуше- 


ни средни и високи 
честоти 


Не се препоръчва за: 


т претенциозни мело- 
мани-рокаджии, ко- 
ито искат да слушат 
качествена музика 


СИЛНО. 


ПОРТАЛЪТ 


Ха 


ммлм.рссир-ра.согп 


5.1 


чува малко късничко, което значи, 
че системата проспива ултра-ниски- 
те честоти, но така е по-добре от 
колкото да бълва акустична помия 
на тяхно място, както правят по-ев- 
тините колонки. При музикалните 
тестове си пролича, че при по-голя- 
ма сила на звука (над 5020) сатели- 
тите стават осезаемо по-гръмки от 
баса, който малко се губи в какафо- 
нията и не успява да създаде доста- 
тъчно топъл и плътен звук. Система- 
та се оказа най-подходяща за музи- 
кални стилове, разчитащи предимно 
на ясно изразен пулсиращ бас, за- 
щото той сам по себе си е много до- 
бър, стига да не му се пречка кака- 
фония от средно- и високочестотни 
звуци. При някои песни (предимно 
рок/метъл) обаче се случваше точно 
това и мекотата и плътността на 
звука често се губеха. Макар и тес- 
товете на ТНХ да са филмово-ори- 
ентирани, решихме да пуснем и ня- 
кой друг реален филм, който да зат- 
върди мнението ни за Араспе систе- 
мата. Така и стана, тя осигуряваше 
всичко необходимо за любителите 
на домашното кино - пространствен 
звук, говор, излизащ единствено от 
централната колонка, както и раз- 
търсващи басове в екшън-сцените. 
Като финал на това ревю мога само 
да уточня примамливата цена на 
системата от 5110, срещу която по- 
лучавате почти идеален за домаш- 
на употреба комплект от пет колон- 
ки плюс субвуфер, предлагащ съ- 
щото, че и по-добро качество от то- 
ва на популярния у нас Сгеайуе 
ОТТ2200. Специални благодарности 
трябва да бъдат изказани към фир- 
ма Перси, която любезно предоста- 
ви системата за тестване. 


С една регистрация. 
всички услуги |! 


Очаквайте новия чат! 


" Запазен М!скпате 


# ОН-Ппе бележки 


# Тонове настройки 


спа!. Ба 
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МО МЕШТА СЦУВ а Мовйе 


телефони 0 


Традиция 
и иновации 
от Финландия 


Едва ли името МоКа се нуждае 
от каквото и да е било предста- 
вяне. Поредната нова серия СЗМ 
апарати на финландския произ- 
водител за пореден път показва 
защо тази марка е синоним за ка- 
чество, авангарден дизайн и тех- 
нологично съвършенство. 


Владо Георгиев 
м деогфеу брссиБ-Ба.сот 


ай-ниският клас мобилни теле- 

фони на Мокга претърпя своята 

естествена еволюция и актуал- 
ното ниво, изразено в най-новия 
модел 3350, показва, че това, кое- 
то се разбира под "нисък клас" се- 
га, разполага с възможности, надх- 
върлящи тези на някои по-скъпи 
апарати отпреди година. 3350 про- 
дължава добрата традиция в сери- 
ята, като я обогатява с интересни 
промени както във външния вид, 
така и по отношение на функцио- 
налността. Лицевият и задният па- 
нел се сменят съвсем лесно и се 
предлагат в различни цветове. 
Размерите на новата Мока са 
113,7х48,8х22,8 мм, а теглото е 108 
грама. С по-мощната Ц-оп батерия 
3350 издържа до 260 часа в режим 
на готовност и позволява до 5 часа 
време за разговор. Сред нововъве- 
денията могат също да се споме- 
нат новият редактор за картинки, 
който позволява да създавате свои 
Ркиге Меззадез и Ргойе | 0905. Те- 
лефонът разполага с три нови иг- 
ри. Това са Оапсе2дМизс, ПпК5 и 
Мадк Огам. 

След известна пауза серия "5" 
на МоКа се сдоби с два изключи- 
телно интересни представителя. 
Странният 5510 (представен в 15- 
ти брой на РС Си) беше послед- 
ван от дългоочаквания 5210. Този 
апарат е ориентиран към по-мла- 
дите потребители. Затова той 
представлява добър баланс меж- 
ду възможности и цена. Размери- 
те му са 105,5х47,5х22,5 мм при 
сравнително ниското тегло от 92 
грама. В телефонния указател на 
5210 може да запаметите 250 но- 
мера, а в зависимост от 5!М карта- 
та може да добавите още толко- 
ва. Апаратът позволява изпраща- 
нето и получаването на 5М5-и с 
дължина до 459 знака в едно съ- 
общение или около три пъти пове- 
че от стандартното. Сред допъл- 
нителните опции е редно да се от- 
бележат различните варианти за 
бързо набиране и гласовият набор, 
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който доскоро беше привилегия 
предимно на скъпите СЗМ-и. Инте- 
рес предизвикват и някои забавни 
функции като китайския лунен ка- 
лендар, графичния редактор, тер- 
мометъра и петте игри - Зпаке |, 
Зрасе |трас!, Ваит!, Витрег и 
Рай 1. 

Мока не пропусна да предложи 
актуален модел и в своята шеста 
серия. Новият представител носи 
пореден номер 6510. Апаратът се 
отличава от своите предшествени- 
ци с намалените си размери 
(97х43х20 мм) и тегло (84 грама). 
Сериозни промени са настъпили и 
по отношение на дизайна. Като 
възможности 


6510 е един от най- 
добрите представите- 
ли в своя клас 


Неговият указател побира до 
500 имена, като към всяко от тях 
могат да се прибавят до три номе- 
ра и допълнителен текст. В кален- 
дара му можете да отбележите до 
500 събития в зависимост от оста- 
налата свободна памет. Писането 
на кратки съобщения е значител- 
но облекчено с Т9 системата, коя- 
то поддържа 10 различни езика. 


5210 е ориентиран към младите хора. 


7650 е една 
крачка напред в 
бъдещето. 


Мока 6510 разпо- 
лага ис ЕМ радио. 


ммм. рссмБ-ра.сопт 


ока 


Мо 


6510 разполага и с ЕМ радио, кое- 
то противно на очакванията е 
сравнително икономично по отно- 
шение разхода на енергия. 

Може би един от най-интересни- 
те продукти на МоКа е авангард- 
ният ЗтапрНопе, наречен простич- 
ко 7650. В интерес на истината то- 
зи апарат трудно може да бъде 
наречен телефон. Той обединява 
в себе си комуникативността на 
СЗМ и възможностите на РОА, а 
когато към това прибавим и вгра- 
дената дигитална камера става 
ясно, че финландският производи- 
тел предлага на потребителя на- 
истина уникално устройство. 7650 
разполага с голям, пълноцветен 
дисплей. Управлението на апарата 
е повече от удобно. Причината за 
това е както в операционната сис- 
тема зутап (използвана в Мока 
9210 - Соттипсакг, РЯОМ и дру- 
ги), така и в ергономичния 5-посо- 
чен джойстик. Динамичната памет 
на 7650 е 4 МВ. Тъй като ЗутЬап 
О5 е отворена система, потреби- 
телят може да се възползва от 
многобройните приложения, създа- 
дени за тази платформа. С помощ- 
та на 7650 няма никакъв проблем 
да се работи с електронна поща, 
защото апаратът има поддръжка 
за ЗМТР, РОРЗ и МАРА. Размери- 
те (114х56х26 мм) и теглото (154 
грама) на този «телефон» са срав- 
нително големи, но с оглед на не- 
вероятните му възможности са на- 
пълно приемливи дори за най-зак- 
летите почитатели на миниатюри- 
зацията. Редно е да се отбележи, 
че 7650 е съоръжен с възможности 
за инфрачервена комуникация, 
Виеюо и ев състояние да работи 
в НЗСЗО и СРЕЗ мрежи. 


МОШМЕША СШОВ а Нагдмае 


Видеокамера, цифров фотоапарат, 
МРЗ-плейър и диктофон събрани на едно място 


Искате ли да имате портативен 
МРЗ плейър? А цифров фотоапа- 
рат и видеокамера? Елементар- 
ната сметка показва, че дори да 
изберете възможно най-евтините 
устройства, при всяко положение 
ще трябва да се бръкнете дълбо- 
ко и да приготвите за целта ня- 
колкостотин долара. РпогоСПр 
предлага всичко това на цена, ко- 
ято определено си заслужава. 


Владо Георгиев 
у деогфеубрссшЬ-Ьа.сот 


ките технологии достигна нива, 
при които оцеляването изисква 
както солидни финансови ресурси, 
така също новаторско мислене и 
печеливши идеи. Особено радващ 
е фактът, че независимо от иконо- 
мическото състояние на нашата 
държава, все още има български 
фирми, които са в състояние да 
произвеждат качествена продук- 
ция, с добри конкурентни възмож- 
ности на световния пазар. Един от 
сполучливите примери в това отно- 
шение е компанията ОПабу 
Тесппооду. След повече от прилич- 
ните, сравнително евтини МРЗ пле- 
йъри Ома и МизсРеп, на пазара се 
появи РаоюС Пр 
(пйр://пурпоюср.сот). Продуктът 
на Оаву Тесппоюду е уникален по 
своя замисъл и изпълнение. Идеята 
на производителя да съчетае в ед- 
но цифров фотоапарат, видеокаме- 
ра, умеб-камера, дигитален аудиоп- 
лейър и диктофон е повече от инт- 
ригуваща. Особено вълнуваща е 
цената на Рпою(СПр. Това любопит- 
но хибридно устройство се предла- 


Ииктокола в света на висо- 


РпоюСПр - поглед отпред. 


га от производителя за 5129. За те- 
зи пари все пак не бива да очаква- 
те професионално качество. 
Възможностите на РпоюС)р са 
изключително разнообразни, но са 
в рамките на ниския клас. Това ва- 
жи с пълна сила за функционал- 
ността му като дигитален фотоапа- 
рат. Оптиката му е сходна с изпол- 
званата в масовите евтини фотоа- 
парати. Визьорът е напълно стан- 
дартен, а намиращият се на зад- 
ния панел | СО дисплей има чисто 
информативни функции (ниво на 
батерията, активна функция, 103 
1ад-ове, статус на паметта и други). 
Резолюциите, при които можете да 
правите снимки са 640х480 или 
1280х960. Полученото изображе- 
ние ев РС формат, като е въз- 
можно да се регулира степента на 
компресия. Интересна е възмож- 
ността да добавяте гласов комен- 
тар към снимките, които сте напра- 
вили. За съжаление, ако желаете 
да видите какъв е резултатът от 
вашите фотографски опити, ще 
трябва да свържете РпоюСПр към 
персонален компютър. Тази връзка 
се осъществява с помощта на ИЗВ 
интерфейс, като при по-новите 
версии на У/пдоуув (Ме, 2000 или 
ХР) не е нужно да бъдат инстали- 
рани никакви драйвери. РпоюСПр 
се разпознава като подвижно дис- 
ково устройство и прехвърлянето 
на файловете се извършва абсо- 
лютно елементарно. Апаратът се 
захранва от две стандартни алкал- 
ни батерии от 1,5 М, които според 
данните на производителя осигуря- 
ват достатъчна енергия за около 
500 снимки. РпоюоСр разполага с 


Всички контролни бутони са 
разположени на задния панел. 


вградена светкавица, работеща в 
два режима - автоматичен и ръ- 
чен. Вградената памет варира 
между 16 и 64 МВ в зависимост от 
модификацията. Като допълнител- 
на памет се използват Сотрас! 
Назп карти. Размерите на Рпою(СПр 
са 92х34хб5 милиметра, а теглото е 
под 100 грама. Устройството може 
да се включи и към телевизор, ка- 
то за целта е предвиден ТУ-оШ 
(РАШМТВС). С помощта на 
РпоюСр не е проблем да бъдат 
създадени видеоклипове в Ау! 
формат. Те обаче са с доста ниска 
резолюция (160х112 или 320х240) и 
времетраенето им е в пряка зави- 
симост от количеството свободна 
памет, която имате на разположе- 
ние. Апаратът изпълнява ролята и 
на пълноценна мией-камера. 

Аудио възможностите на 
РпоюС)р са напълно достатъчни за 
масовия потребител. Устройството 


може да се използва 
като стандартен МРЗ 
плейър 


За съжаление аудиокомпресия в 
други формати не се поддържа. 
Плейърът разполага с 5 фиксирани 
позиции на еквалайзера - госк, 
агг, рор, уоса! и На!. Тъй като апа- 
ратът е с вградени високоговорител 
и микрофон, той върши перфектна 
работа и като диктофон, създаващ 
МАМ файлове (четири минути запис 
заемат 1 МВ). Като допълнителна 
екстра, която значително облекча- 
ва употребата му, може да се спо- 
мене функцията за гласова актива- 
ция на диктофона. 
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МОТ ПТМЕОТА СЦТВ а Намиави лилии ууммресмо-Ва.сот 


Всъщност като технология този 
нов продукт на Сгеайме не е кой 
знае колко по-различен от стан- 
дартните Аийду карти. Неговата 
особеност е, че вместо в някой 
РС! слот, той си седи мирно и 
кротко на бюрото до монитора ви 
(примерно). Връзката с компютъ- 
ра се осъществява чрез ИВ ин- 
терфейса. Целта на инженерите 
е била да предоставят по-удобен 
достъп до всички възможни ко- 
нектори на Аийау, които са си 
доста, както и да предложи по- 
подходящо място за потенцио- 
метрите за управляване на сила- 
та на звука. Това става за сметка 
на допълнителните софтуерни 
усложнения и зависимостта на 
ЗоипаВазег-а от ИЗВ интерейса. 
Но въпреки това ми се струва 
удобно да имам всички жакове и 
врътки за звука под ръка. 


Какво представлява 
Нурейпгеайта? 


Това е новообявена от |п!е! тех- 
нология, която ще позволи на 
единичните процесори да се въз- 
ползват до известна степен от 
предимствата на мултипроцесор- 
ните системи. Нека първо си при- 
помним как се осъществява рабо- 
тата с различни приложения ед- 


новременно (тми!йазКкта-ът) при 
еднопроцесорни системи. При тях 
процесорното време се разпреде- 
ля между програмите и те се из- 
чакват и редуват една с друга, 
за да използват изчислителните 
му мощности. Това изчакване е 
невидимо за потребителя, но 
въпреки това на практика проце- 
сорът във всеки даден един мо- 
мент прави изчисления само по 
едно приложение. Няколкото 
процесора в ЗМР системите мо- 
гат да се справят с повече от 
един изчислителен поток еднов- 
ременно. Нурепигеадтпа-ът ще 
позволи и на "самотните" проце- 
сори да правят това и макар и ка- 
то начало да бъде въведен само 
в сървърните процесори на |ле!, 
през 2003 г. се очаква да се поя- 
ви и при обикновените процесори 
на е! и да им позволи да имат с 
около 3090 по-голяма производи- 
телност в ситуации с повече от 
един изчислителен процес ед- 
новременно. 


МА зарязва (ДВМ 


ме соппес 


Преди време съобщихме за на- 
меренията на МА да реализира 
поддръжка на ОВМ памети в 
следващия си чипсет за Репит 
4. Тази нова технология позволя- 
ваше четворно увеличение на 
пропусквателната способност на 
паметта, но изглежда МА са си 
променили мнението относно ал- 


Прогроми, зе ге 29, мянкове, новяни, 
| г0сти, ексйерти, игри и ногросда.. 

9 96.7мнг 8 91091 МРЗ: де!Во/п/стоизе; Фу мумлу.истоцве.пе!, 

< тстоизе тайфа; #8 58961726 иск МсМоизе. Събота, 12-15 ч. 


Заповядай 6 клуб МеМоузе“! 
60 компютъра, една бирария и приятели. Кокбо повече?) В подлеза но бул. „България” и 
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тернативните стандарти (какъвто 
е ОВМ) и според последната ин- 
формация имат намерение да ре- 
ализират подобрение в бързо- 
действието на подсистемата на 
паметта в продуктите си чрез 
поддръжка на двуканална ООН 
памет. Така новият чипсет, наре- 
чен Р4Х600, ще използва съвсем 
обикновени модули РС266/333 
ООВ памет. Пиковата пропусква- 
телна способност ще бъде 5.3 
СВ/5в. За сравнение, | е!-ските ре- 
шения предлагат 3.2/4.2 ОВ/5 в 
зависимост от това дали се из- 
ползва 100 или 133 шина, и дори 
все още неизлезлият Тепата-Е 
няма да надскочи тези цифри. 
Има информация, че и | е! пла- 
нират чипсет с поддръжка на дву- 
канална ООН, така че изглежда 
предстои интересна битка между 
двете фирми. Р4Х600 се очаква 
през втората четвърт на тази го- 
дина, а пък неизвестният засега 
чипсет на е! - през третата. 


пеРогсе 4 
през февруари 


Новината за предстоящото 
през февруари обявяване на но- 
вия графичен чип на МУ!А не 
изненада почти никого, тъй като 
от доста време се знаеше, че уси- 
лено се работи по чипове с назва- 
нията МУ25 и МУ17. Последният 
вече видя бял свят под формата 
на чип за преносими компютри с 
тактова честота на ядрото 250 
МН2. Премиерата в началото на 
февруари ще го представи в дру- 
га, дезкюр РС-ориентирана свет- 
лина. За същинския СеРогсе 4 се 
носят доста слухове, например че 
ще има 6 рендериращи конвейе- 
ра, вместо 4-те на СЕЗ, по-добри 
Апйайазта възможности, както и 
неминуемото увеличение в работ- 
ната честота на чипа и паметта. 
Появиха се логата на различни 
версии на двата чипа, наречени 
Т! 4600 иТ! 4400 (с ММ25 ядро) и 
7! 460, Т1 440 и! 420 (с МУ17), но 
не е ясно дали са истински, на 
мен лично тази купчина от вариа- 
ции на двата чипа ми се струва 
леко подозрителна. Засега офи- 
циалната дата е 5 февруари, ако 
не бъде преместена твърде нап- 
ред във времето, в следващия 
брой ще можем да ви представим 
най-подробно спецификациите и 
особеностите на новите продукти 
на МУОИА. 


МОТ МЕТА СЦВ а Нагамуаге. «анти 


НМША пЕогсе 415-0 


След не особено успешната пре- 
миера на предишните версии на 
пЕогсе - 420 и 220 ММА са решили 
да променят, но не и да прекратят 
подхода си към системните чипсети. 
Новото им отроче е идентично с 
пЕ0огсе 420 и включва всичките му 
екстри като два канала за ООЯ па- 
мет, Нурейтапзроп връзка между 
мостовете, ПАР ит.н., но няма 
вграждания в 420 СеЕогсе 2 МХ ви- 
деоконтролер, който заемаше поло- 
вината площ на северния мост и но- 
сеше голяма част от вината за висо- 
ката цена на чипсета. 415-0 обаче 
няма да страда от този недостатък 
и би трябвало дъната с него да се 
продават на доста по-приемливи це- 
ни. Освен това новият чипсет няма 
да страда от увеличен брак поради 
дефекти в големия по площ вграден 
видеоконтролер. 


Бъг в АМО 760 МРХ 


АМО официално си признаха за 
грешка в излезлия наскоро чипсет 
за мултипроцесорни системи. Проб- 
лемът се изразява в недобре функ- 
циониращо И5В при някои системи и 
макар и АМО да уверяват, че се сре- 
ща рядко, явно е достатъчно серио- 
зен, за да накара производителите 
на дънни платки да забавят продук- 
цията си, базирана на въпросния 
чипсет. Някои производители обаче 
не искат да чакат, например Азиз 
предлагат своето 760 МРХ дъно, 
А7М266-0, в комплект с отделен 
ИВВ 2.0 контролер, изграден около 
чип на МЕС. Тази конфузна ситуа- 
ция е поредното потвърждение на 
тенденцията АМО да не успяват да 
направят хитов многопроцесорен 
чипсет за иначе страхотните си про- 
цесори. Предишният АМО 760 МР не 
поддържаше жизненоважна за този 
тип продукти екстра, каквато е под- 
дръжката на 66 МНг2/64-битови РС! 
слотове. Платките с 760 МРХ пък ос- 
вен въпросния бъг имат и една дос- 
та височка цена, която по никакъв 
начин не допринася за популярност- 
та на АМО платформата при мултип- 
роцесорните системи. 


750 мегахерцови 
ООВ чипове 


Нуп/х наскоро обявиха, че са нап- 
равили 2.76-наносекундни чипове 
памет, правени по 0.16-микронна 
технология, които могат да работят 
при 750 МНг и са предназначени за 
графични карти. Показаните пред 
света първи пробни серии чипове 


Страниците са подготвени 
със съдействието на 


ще бъдат последвани от масово 
произвежданите такива през първо- 
то тримесечие на тази година, което 
значи, че малко по-късно може и да 
видим видеокарти, оборудвани с та- 
зи наистина адски бърза памет. 


За двупроцесорните 
АМО платформи... 


Наскоро се появиха слухове, че 
АМО ще подреже крилцата на обик- 
новените А оп-и и Оигоп-и, които 
до момента по никакъв начин не се 
отличаваха от уж направените спе- 
циално за целта АМ оп МР процесо- 
ри, и най-невъзмутимо си работеха в 
двупроцесорни конфигурации. Това 
не остана скрито от потребителите и 
в резултат явно продажбите на 
А оп МР са паднали жестоко. В 
последствие АМО явно са се усети- 
ли и имат намерение с преминаване- 
то към 0.13-микронен процес между 
другото да поокастрят възможнос- 
тите на "обикновените" си процесо- 
ри. Така че ще ви препоръчам, ако 
имате намерение да правите двуп- 
роцесорна АМО-базирана система, 
да не чакате новите А оп-и и 
ОПигоп-и, съответно с Тпогошайбгед и 
Арраооза ядра. Също така имайте 
предвид и факта, че АМО премахна- 
ха Оигоп МР процесорите (които ве- 
че трябваше да са се появили) от 
плановете си. 


АМО процесори 
"таде ву ОМС"? 


По специализираните сайтове се 
появи информация, засягаща сът- 
рудничеството между АМО и про- 
изводителя на чипове ОМС, и по- 
специално възможността МС да 
произвеждат Оигоп процесорите 
или поне част от тях. Фабриките на 
АМО вече работят при почти макси- 
мално натоварване и не са доста- 
тъчни за задоволяването на нуж- 
дите на пазара, като освен това 
през тази година компанията има 
намерение да преоборудва тексас- 
ката си Еаб 25 за производство на 
Назй памети, а пък дрезденската 
Еар 30 вече произвежда всички 
А оп процесори и няма да може 
да поеме цялото допълнителното 
натоварване. Инсталирането на 
оборудване за производство на 
процесори по 0.13-микронна техно- 
логия в дрезденската фабрика 
още повече усложнява нещата. 
ИОМС вече са произвеждали чипове 
за АМО, а именно част от 760 чип- 
сетите, и към средата на тази годи- 
на се очаква също да се оборудват 
с 0.13-микронна производствена 
поточна линия, която ще позволи 
на АМО да поръчват при ОМС 0.13- 
микронни Оигоп процесори, които 
трябва да бъдат пуснати през тре- 
тото тримесечие на тази година. 
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МОГМЕПОТА СЦЛВ а Зоймаге -- иетинина 


Новата Версия на популярната програма 


за запис на СО Вече е съвместима с М/пдоууз ХР 


„улилиреспр-ра.сот 


В Вохо тумуугохю.де тР2О00, 32 НАМ, СО Несогдег 


МпОпоСО от години е един от 
най-добрите универсални пакети 
за запис на СО. В духа на новото 
време германската компания 
Вохо пусна нова версия, която 
най-накрая реши проблемите на 
феновете на програмата, които 
работят по У/пдоууз ХР. 


Никола Дърпатов 


даграюуФрсс!иБ-Ба.сот 


оредното издание на УимпОпСО 
П: номер 5. Това на пръв поглед 

звучи объркващо, защото пре- 
дишната версия беше 3.8, но явно 
от Нохю са решили да прескочат въ- 
обще 4-ката като цифра, за да из- 
равнят номерата на версиите с дру- 
гия им показен продукт - ЕазуСО 
Стеаюг. Това обаче е по-скоро за 
любителите на статистиката. Много 
по-важно е какво ново ни очаква ка- 
то функции. 

Веднага след инсталацията и 

първия старт на УИпОпСО 5 на очи 
се набива 


новият изключително 
шарен интерфейс 


Той е направен ефектно, а отдел- 
ните иконки дори сменят цвета си 
като преминете с мишката над тях. 
Всичко е издържано в духа на 
Уупдомв ХР. Именно новата опера- 


клои СЗаинувср торене БИН 
Бе Е Ум. Дака ши Весо. Нер 


«ФФ 


Я оти 
9 В Мусомриен 
13) ЕМСОВГАМКВесодей) 
2) вувта2 (СОР5) 


ш1 со 


ционна система на Мкгозой е и ос- 
новната причина за появата на тази 
версия на продукта. Както е извест- 
но, инсталацията на всички предиш- 
ни версии под ХР водеше до едно 
много неприятно съобщение и преп- 
ратка към сайта на Нохю за изтегля- 
не на нови драйвери, каквито там 
естествено няма. Сега всичко вече е 
наред и УИпОпСО 5 си работи като 
слънце под новия У/пдоуув. Друга 
интересна новост е специалният 
Вохо Маео Рауег. Той сам по себе 
си не е нищо особено, но като за- 
писвате видеодискове, програмата 
ви предлага да го качи заедно с 
файловете и да направи подходящ 
ашорау, така че още при вкарване- 
то на диска в СО-КОМ устройството 
филмът да тръгне направо. Така чо- 
векът, на когото давате диска с 
филма няма опасност после да ви 
се обажда по телефона и да ви пи- 
та как, по дяволите, може да си пус- 
не примерно файл с разширение 
да!:). Новости има и на тема музи- 
кални дискове. От Вохо изцяло са 
преработили интерфейса и сега пра- 
венето на дискове с любимите ви 
МРЗ-ки или пък конвертирането им в 
обикновени НедЬоок Аийо СО е още 
по-комфортно и не би трябвало да 
затрудни дори абсолютни новаци. 
Много маниашка е функцията, която 
ви позволява да си направите при- 
мерно диск с МРЗ-ки, който освен 


ВИ а ДО! х) 


еще Мае Оне Маке0в.. ц Ке 4 


Паск. 


Езкощед пе (ен: 0:0613 


чуе Вийек бъ. “ 
; ше ---- 


“ Рижо СО-В РХАМ 1210 (Е) 


пс сливниикс 
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Даииа записвате, вече можете да си поиграете и на вградената съда :) 


(А брои (в рок 8 Изар 


МупОпс0 5 предла- 
га богати възмож- 
ности за запис. 


“ Поддръжка на 
УМпдомив ХР. 


ш Възможност да иг- 
раете игрички дока- 
то записвате. 


т Подобрен интер- 
фейс. 

ш Основно преработен 
модул за изготвяне 
на МдеоС0 с интер- 
гиран плейър. 


ш Основно преработен 
музикален редактор. 


т Основно преработен 
модул за изготвяне 
на музикални диско- 
ве (МРЗ и НейЬоок 
Дидо). 


ш Основно преработен 


модул за архивиране 
на твърди дискове. 


Новият интер- 
фейс е стила на 
Мпдоув ХР. 


0 Боме Кул. 

Дан Девлин | 
засне. 0591986 0141 02. 
у9в2юки 19.36:06. 


2ръззи 913 18. 
21 238 
2аБЗЛ 1935102. 
14 11.1989 2912. 
зазки тава. 
07. 1998208. 
17.31980 00:31:50 
1731989 002982. 
0711 19вв 2380. 
писана 
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еще | з| 
ожа сО-вОм 
Оги санинеслостдии а 


това има меню в НТМГ. формат. Така 
не е никакъв проблем 


към всяка песен да прик: 
репите снимка на изпъл: 

нителя, текст на парчето 

или каквото ви хрумне 


Всичко това се отваря после авто- 
матично в Чете! Ехрогег, откъдето 
можете да стартирате и отделните 
песни. Приложеният редактор на 
звукови файлове също е подобрен. 
Вярно е, че той не е на нивото при- 
мерно на ЗоипдРогде, но за по-еле- 
ментарни пипания по песните върши 
чудесна работа, още повече че е 
елементарен за употреба. 

Иначе други велики нововъведе- 
ния няма да откриете, но те реално 
не са и необходими, защото 
УМпОпСО още в предишните си вер- 
сии беше един почти перфектен па- 
кет за запис на дискове. Така че ако 
сте фен на продукта на Нохо и ис- 
кате да минете на У/пдоуиз ХР, но- 
вото У/ИпОпСО е перфектно за вас. 
Останалите потребители просто ще 
се зарадват на новия интерфейс и 
поддръжката на много нови модели 
записвачки, но иначе спокойно мо- 
гат да си карат и със старата версия 
без да се притесняват, че са изпус- 
нали кой знае колко. 


МО ПМЕПТА СПШОВ а Зойуиаге 


„ трмай 
# 


(4723) 


ви 


Универсалната програма 


Едва ли остана човек, на когото 
да не са му дошли до гуша тита- 
ничния спам на |СО, досадните 
рекламни банери при безплатните 
програми и зареждането на ня- 
колко програми за връзка с прия- 
телите в Интернет. ТиШап е средс- 
твото, което ще ви спести всичко 
това. 


Иван Георгиев 
ап-д ФрссиБ-Ба.сот 


че ще се появи програма, която 

ще бъде алтернативата за 
всички потребители на СО, МЗМ 
Меззепдег, АМ, УаПоо, та дори и 
ВС. Тяап е точно този софтуер, 
даващ възможност да ползвате и 
петте метода на общуване, без да 
качвате пет отделни програми. 

Сегап Зшдоз са разработили 
малък шедьовър, който на всичкото 
отгоре е съвсем безплатен и можете 
да го свалите за броени минути от 
Интернет, или да го инсталирате от 
диска на РС Сир към този брой. 
Преимуществата на ТШап са толко- 
ва много, че веднъж свикнали с про- 
мяната, няма да помислите да се 
връщате назад. 

Още при инсталацията програма- 
та ще ви предложи да импортира 
автоматично контакт-листите, така 
че по-късно няма да се налага да 
въвеждате номерата на познатите 
си ръчно. Ще се изненадате от при- 
ятния интерфейс, който малко напо- 
добява този на Об1бо, но са добаве- 
ни и най-приятните елементи от |СО. 
Ако искате да добавите нов потре- 


И ито за миг не съм предполагал, 


Соттипсаноп Сепкег 


» Рейетепсез. 
оре 


Вази Орцопв 
Еуепи 
Сопис и 
Уодоми 
Оврау 
ЕФ 
Бога 
Союз 
тона 
Меззаде Нйогу 
Ее Тезгвег 
Видду 1соп 


Сьаййъд Зегисез 
6 тзоо 
Рймасу 
ма 


Енепд/Епету 
Топоге ЦИ 


Плюсове: 
ш5в 1 
т Приятен интерфейс 
т Скинове 


т Емотикони с картин- 

ки 
Минуси: 

т Все още не особено 
популярна, което 
прави екстри като 
емотиконите и хай- 
пърлинковете не- 
подходящи за събе- 
седници с |СО. 


Визуализираните емо- 
тикони са интересно 
допълнение, но по- 
нестандартните изг- 
леждат нелепо за съ- 
беседниците, които не 
ползват ТиШап. 


С агШкат 


е ру сепйеап вгифов 
ТНе Еойюмнпд ргебегепсез Фаюдв му айочу уоц Ко сизкопиге гаапу 
азресв оР Тивап (о Без вик уошг пеедв. А Бйе! оуеглен Ройоив: 


Ваяк ОрЦопя: 


Еуегтз: 


бепега! зе нпав Рог (Не епйге ргодгага. 
Зоцпдв, Нойкеув, амау сентадв, ап глоге, 
Орцопв сопигойвод Че согкаск КЕ зресекайу. 
Умодомо сгез, дегзийс, ап Бак орЧопв, 
109 08 сопуегванопв, 

Уупаг ко до мвеп а Не апзЕег сотез (а. 
Оейгпд зп9 Напйла Будду копя, 

Реону: ОрЦопв Ко епаМе 5ОСК5 ап НТТР ргохупд, 
Рео ез: РгоНе Мападеглегк, 

Ки: Срапде (е узу Тейап юокв. 

Оопайе! Оопае 45 (о гесеме з Кву! бурропв Тещаг! 
Арочи А аБоц: Сегезп 5кифов зп9 епдв, 


Сотас ви 
Мнпдомия 
Меззаде Неогу: 
ЕНе Тезозбет 


Вюду Тсопт: 


бител в списъка, това не е проблем 
- просто търсите по име, е-та! или 
сходни интереси. Нищо по-различно 
от Ка. Като цяло ТШап не отстъпва 
по нищо на утвърдените си конку- 
ренти и в много отношения ги пре- 
възхожда. За един месец почти неп- 
рестанна употреба получих, ако ще- 
те вярвайте, само две спам съобще- 
ния, при това от един потребител и 
имам основания да вярвам, че не 
бяха от онези - автоматично генери- 
раните, които ви заливат по десети- 
на на час при (СО. Не мога да не 
спомена и за възможността да изби- 
рате между различни скинове. По- 
неже Тап е млада програма, ко- 
лекцията е още скромна, но съвсем 
сигурно е, че в близко бъдеще ще 
набъбне. На този етап ще можете 
да свалите около двайсетина скина, 
доста различни един от друг, така 
че всеки ще остане доволен. 


Доволни ще са и люби- 
телите на емотиконите 


Смайлитата са визуализирани, а 
това придава страхотен чар на прог- 
рамата. Иконките са изключително 
много и сред тях ще откриете не 
особено популярни (да не кажа на- 
пълно нови) попълнения като до- 
машни любимци, коледна елха, иг- 
рови конзоли, барабани и мн. др. 
Ако човекът, с когото чатите, също 
ползва Тиап, със сигурност ще се 
позабавлявате, но при положение, 
че кара на обикновено |СО - не ми 
се мисли как ще гледа на странните 


мм. рссмБ-Ба.сопа 


Настройките на 
програмата са сис- 
тематизирани в - 
прегледно меню. 


комбинации от символи. 

Текстовото форматиране е леко 
усъвършенствано. Присъстват опци- 
ите за подчертаване, курсив, уголе- 
мяване на думи, но са добавени и 
интересни нововъведения. Връзки- 
те, да речем, могат да бъдат праща- 
ни с елементарен сору/раз!е, но съ- 
що така можете да отворите съот- 
ветното меню и да въведете някак- 
во съобщение. Например, "погледни 
този сайт", а отдолу посочвате връз- 
ката към дадената страница. Отсре- 
ща събеседникът ви кликва на "пог- 
ледни този сайт" и отива там, къде- 
то го пращате. 

Тяшап е безплатен, лек, в много 
отношения иновативен, определено 
забавен и с недостатъци, които лес- 
но могат да се прежалят. Създате- 
лите на програмата непрекъснато я 
усъвършенстват и няма да се учудя, 
ако я превърнат в лидер при онлайн 
комуникациите. 


Прозорецът за 
съобщения прин- 
ципно не се раз- 
личава особено 

от този в новите 
версии на !С0. 
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ИГРИ, 


Най-ие: Рокебйв6 0000 МОО за Най-ше - Нова солова кампания. 
Ногпадо 2.0 Цяла игра! Аркаден екшън. 

не оре? ооо Цялаигра Веаетор 
Меда! оЕ Нопог: АД Е! Регвоп бПоо!ег - пое Рауег дето! 
Рнапаву аг Оте ВРО ОМАшедто пп 


Кеигп 10 СавНе Муоепейеп Еге! Регвоп дПооег. Виж РСС16 

Зепоив Зап: Тне Зесоп4 Епсопщег.“ Нг! Регвоп Зносег. Виж РССТ6 

Унауйге Аркаден екшън от типа на Хепоп. 

И: Ватрау 0000 МО за ОТ Нова версия на класиката на Вие 
ОНгта 1: Веог ВРО. Виж стр.10 

аба 0 Дркаден екшън оттипа на Хепо. 5 


ПРОГРАМИ 


123 ее Метогу 2002. „Колекция от безплатни пасианси.. 

30 Ргев Райепсе 1.2 „още 30 пасианса :) 

Стетамаге бате С Класически игри на Спетааге - ПЪЛНИ ВЕРСИИ ЗА 008: 
(5 Сегига! Мар Раск Карти за Соитег-5йлке. 


г Асоизиса МРЗ Дио Мхегд Програма за редактиране на МРЗ 
Асгора! Кеадег 5.0.5 Най-новата версия на Асгоба! Веадег 
Амаз! Апумгив 3 Безплатна антивирусна програма 
ОмХ 8 Рауег 4.12 Най-нова версия ОМХ 
Нудгашпкв 1.1 Екстра за 1леглев Ехргогег 
МРЗ Могквнор Програма за обработка на МРЗ 
дапага 2002 Вепсиглагк и диагностика на вашето РС 
Тпап 0.71 100, М5М, АС и др. в едно! Виж стр.65 
Мефа Вопиз Раск ХР Безплатен Бопив раск за Мефа Рауег 8 в УИпдомв ХР. 


АКТУАЛИЗАЦИИ 


г" РЕКЛАМНА ТАРИФА 


СПИСАНИЕ ЗА ИГРИ И МУЛТИМЕДИЯ 


1/25 страница ааа ии 90 лв. 
1/15 страница... ьрреоонаотееарииенти 120 лв. 
1/12 страница ..:..оьошъиеиеоиини 160 лв. 
1/6 страница. зьъгивипаивесацасвеини 280 лв. 
1/4 страница ....,:..ооъзосисиаеадининни 320 лв. 
1/3 страница аакотррасиливниеин 400 лв. 
1/А страница... не ....1000 лв. 
2-ра и трета корица ....1600 лв. 
4-та Корица... дуелра воини 2000 лв. 


РЕКЛАМА НА ДИСКА 
| НА СПИСАНИЕ РС СШИВ 


За публикуване на 


рекламни програми... 510 на МВ 
Рекламни 
представяния... по договаряне 


ЗА ПУБЛИКУВАНЕ 
НА РЕКЛАМА НА 


ммлуу.рссиБ-рд.сот 
за бутон алфа иврнит 5 лв. на ден 
за банер ....;ъ..ретанвонифи прелива 10 лв. на ден 


1797 София, бул. „Драган Цанков“ 37 
Телефони: 02/ 9602209 

9602214 

9602216 


е-та!: гепата топйогфа, 
рссшЬ Ф рссшБ-Ба.сопа 


Опаке 13 „Най-новата версия на Оцаке 1: Агепа 
Нпа! Деп 2 Уийз Веуепое Редактор за нива за Уит5 Вемепде 
Уитв Неуепое Мар Рак! Карти за Уитв Веуепое 

МА 4 п1 Опмег 4.37 Драйвери с дъна с чипсет на МА 


ГАЛЕРИЯ 


Спазег Виж стр.12 


МАРТЕНСКИЯ БРОЙ НА 


Абонамент за РС Сив 


Най-сигурният начин винаги да знаете най-новото за игрите и 
всичко останало от света на компютрите. 


Каталожен номер 
1577 за РС Ср без диск 6 лв. за 3 месеца, 12 лв. за 6 месеца, 


24 лв. за 1 година 
1578 за РС СБ с диск, 12 лв. за 3 месеца, 24 лв. за 6 месеца, 
48 лв. за 1 година 


Пропуснали сте някой брой на РС СшЬ? Можете да закупите все- 
Ки от досегашните броеве на списанието от масите на площад 
"Славейков", в клуб "Матрицата или директно от редакцията. 
Тел.02/9602041, 02/9602226 


| аацаааннианат нас -ототеиинидт-виааерияортантаттегтутекететорнентаенъпатана лесен няааастии 


уумммурса иБ-Ба.сот 


В него ще намерите представяния на суперхита Майа, дългоочаквания "г! регвоп 
зпооег С8С: Непедайе, в който ще можете да видите от първо лице света на Соттапа 
6 Сопдиег, ехрапзюпеа на Васк 8 У/йе и още много други хитови игри. 

Всичко това наред с много други изненади очаквайте в края на февруари. 


пИр://сага.а!.Ба 


Ге. 


ПРЕПОРЪЧИТЕЛНА 
ПЕНА 


ТВОИТЕ МРЕЖАТ 


софия 

Интернет Агенция: НАК - срещу Билетен център 
иегте Сате СапЬа Е ул. Граф Игнатиев 6 пл. Гарибалди 
Клуб Микрофон и мишка подлеза на бул. България и 

бул. Димитър Несторов 

Ахк-Х Младост-3 6л.364 | 

ТНЕ МЕТ СптудентсКи град бл. 55 вх. Г 

ТНЕ МЕТ Студентски град бл. 40 Вх. А 

ТНЕ МЕТ Овча Купел бл.415 ВхА 

БАСКИНСЕ жк. Хаджи Димитър ул. Макгахан 63 
ФАСТКОМС ул. Христо Смирненски, 76 (до Семинарията) 
Ажон АтанасоВ Жк. Младост 3, бл. 321А 

Клуб УНСС В сградата на УНСС, Студ.град 

Ве Мег ул. Клокотница 27. до Кино Роял 

свеХаиЬ ЖК. Люлин 9, бл.9 16 (на гърба на вх.В) 

Клуб213 Кв. Апанабад, ул. Васил Калчев, зад 6л.58 

биг Чес ул. РъковсКа 127 

МРЕЖАТА В подлеза на бул. България и бул. Гоце Делчев 


ПЛОВАИВ 

К-Мес ул. Христо Данов 43 

/Срещу входа на Природонаучния музеш/ 
КАРА пес жк. Тракия, бл! 44, Вх. А 
|срещу пощата В ЖК. Тракия/ 

РАЗЗОМ ул Костаки Пеев 5 


БУРГАС 
МОСРАКО: Бургас, ул. Княз Борис |, 6 


РУСЕ 
585 ОпИпе бул. Цар Освободител 13 
МЕСАМЕТ 27 Корпус на Университета 


ВАРНА 

Зоро Кв. Аспарухово, близо до парка, 

на 40 метра от ул. Кирил и Методий 

МЛАДОСТ Варна, ул. Тихомир 25, срещу дом Младост 
Арена | бул. Сливница 154 (района на лятно Кино ТраКия) 
Арена 2 ул. Братя Миладинови 24 (В търговски 

Комплекс Атриум срещу училише Кирил и Методий) 
Клуб Икономически униВерситет бул. Княз Борис |, 77 
Клуб Технически униВерситет ул. Студентска | 
СуБег Х! Княз Борис, 53 

(до Макдоналдс срещу хотел Черно море) 

СуБег Х2 бул. Владислав Варненчик 36 

(8 близост до Образцов дом) 


СТАРА ЗАГОРА 

Студио О".Бв ул. Парчевич 46 (биВш ресторант Дъга) 
ПМТЕКМЕТ УЮЕОСГИВ ЕЦКОРЕ: 

ул. Цар Симеон Велики 69 

З5сагбаке ул. Поп Минчо Кънчев 93 


ПЛЕВЕН 
Вепсаг бул. Димитър Константинов 13 
ЦуеВС бул. Русе 35 


ВЕЛИКО ТЪРНОВО 

Га 5сайа центъра на града, срещу 
5 Корпус на Великотърновски 
Университет 


АОБРИЧ 
Компютърна школа АБИКОНИК 
ул. Марин АриноВ 2 


вилдин 
5гопе Ь"!9ве ул. Екзарх Йосиф 37 


ГАБРОВО 
АКТА-МЕТ ул. Неофит Рилски 2, 
А15К 1-пес Си ул. Стефан Караджа 5 


ХАСКОВО 
ДискаВъри бул. Съединение М 43 
(до автогарата) 


КАЗАНЛЪК 

Орбител бизнес център ул. СКобелев 8 
АРК В Търговски Комплекс Кристал 
срещу Аризона/ 


ЛЯСКОВЕЦ 
Спайдърнеп ул. Васил Левски 21 


МЕЗАРА 
Кафе Атлантик: ул. ШипКа 3 /зад хотела/ 


видин 
5гопе Ьи!4ре: ул. Екзарх Йосиф 37 


0)0) 


ПРИЯТЕЛИ 
пйриНпепаз.ди.Ьа 


Ние 
знаем 


Всичко 
за 


мобилните телефони 
Компютрите 
и бисоките технологии 


и Желаем да ви го 
разкажем 
Це 


шоапа 


списание 1ПОв 


